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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh sering kalinya jadwal perkuliahan yang telah 
dirancang sebelumnya mengalami perubahan secara tiba-tiba baik oleh dosen 
pengampu mata kuliah, maupun dari mahasiswa yang mengikuti mata kuliah tersebut. 
Perubahan jadwal kuliah ini kadang kala tidak diketahui oleh keseluruhan mahasiswa 
yang mengikuti mata kuliah tersebut dan menyebabkan keterlambatan bahkan 
ketidakhadiran dalam perkuliahan oleh mahasiswa yang tidak mendapatkan perubahan 
jadwal tersebut. Tujuan dari penelitian ini yaitu merancang dan membuat aplikasi 
pengingat kelas (class remainder) berbasis android yang mampu mengingatkan 
mahasiswa tentang jadwal perkuliahan, jadwal mid test, jadwal final test, dan batas 
waktu pengumpulan tugas 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan strategi design and 
creation. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu studi pustaka. Metode 
perancangan aplikasi yang digunakan adalah metode waterfall. Penelitian ini diuji 
dengan menggunakan metode whitebox dan blackbox. Hasil pengujian menunjukkan 
bahwa aplikasi telah benar, tidak memiliki kesalahan dari segi logika dan fungsi, dan 
secara fungsional dapat menghasilkan output yang diharapkan. Berdasarkan hal 
tersebut dapat disimpulkan tujuan penelitian ini sudah tercapai. 





 Latar Belakang Masalah 
Pendidikan adalah pembelajaran pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan 
sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui 
pengajaran, pelatihan, atau penelitian. Pendidikan sering terjadi di bawah bimbingan 
orang lain, tetapi juga memungkinkan secara otodidak. Setiap pengalaman yang 
memiliki efek formatif pada cara orang berpikir, merasa, atau tindakan dapat dianggap 
pendidikan. Pendidikan umumnya dibagi menjadi tahap seperti prasekolah, sekolah 
dasar, sekolah menengah dan kemudian perguruan tinggi, universitas atau magang. 
Pada umumnya pendidikan dilaksanakan secara berkelompok yang di dalamnya 
terdapat guru dan murid. Sekelompok murid yang menghadapi pelajaran ataupun 
kuliah tertentu di perguruan tinggi, sekolah, maupun lembaga pendidikan dapat 
diartikan sebagai kelas belajar. 
Di tingkat perguruan tinggi khususnya di Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar, juga turut menerapkan metode belajar dalam kelas. Kegiatan pembelajaran 
tersebut agar dapat dilaksanakan oleh lebih dari satu orang maka diperlukan sebuah 
penjadwalan yang telah ditetapkan sebelumnya agar setiap orang yang akan terlibat 




Salah satu komponen penting dalam kegiatan pembelajaran di Universitas Islam 
Negeri Alauddin Makassar adalah Jadwal Perkuliahan. Jadwal Perkuliahan adalah 
daftar yang memuat atau berisi nama mata kuliah, dosen pengampu mata kuliah, waktu, 
ruang perkuliahan dan lain sebagainya. Jadwal Perkuliahan harus sudah tersedia 
sebelum kegiatan pelaksanaan perkuliahan dilaksanakan. 
Sering kali jadwal perkuliahan yang telah dirancang sebelumnya mendapat 
beberapa permasalahan di dalam penerapannya. Masalah yang paling sering biasa 
terjadi yaitu perubahan jadwal kuliah secara tiba-tiba baik oleh dosen pengampu mata 
kuliah, maupun dari mahasiswa yang mengikuti mata kuliah tersebut. Perubahan 
jadwal kuliah ini kadang kala tidak di ketahui oleh keseluruhan mahasiswa yang 
mengikuti mata kuliah tersebut. Keterbatasan fasilitas komunikasi antar mahasiswa 
menjadi penyebab utama permasalahan tersebut. Permasalahan tentang perubahan 
jadwal perkuliahan tersebut menjadi salah satu hal yang melatar belakangi penelitian 
ini. 
Menggunakan waktu dengan seefisien mungkin dalam kegiatan pembelajaran 
sangat penting untuk mendorong prestasi akademik dari seorang mahasiswa. 
Mahasiswa yang hadir tepat waktu, mengikuti seluruh pertemuan dalam perkuliahan, 
dan menyelesaikan tugas kuliah tepat waktu akan meningkatkan prestasi akademik 
yang dimiliki oleh mahasiswa tersebut. Menggunakan waktu dengan sebaik mungkin 
dalam pembelajaran untuk memperoleh ilmu pengetahuan juga telah diterangkan 
dalam QS. Al-‘Ashr/103: 1-3 yang berbunyi sebagai berikut: 
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 ِﺮْﺼَﻌْﻟاَو  ٍﺮْﺴُﺧ ﻲِﻔَﻟ َنﺎَﺴﻧ ِْﻹا ﱠنِإ  اﻮُﻠِﻤَﻋَو اﻮُﻨَﻣآ َﻦﻳِﺬﱠﻟا ﱠﻻِإ
 ِْﱪﱠﺼﻟِﺑﺎ اْﻮَﺻاَﻮَـﺗَو ِّﻖَْﳊِﺑﺎ اْﻮَﺻاَﻮَـﺗَو ِتَﺎِﳊﺎﱠﺼﻟا 
Terjemahnya : 
Demi masa. Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam kerugian, kecuali 
orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal saleh dan nasehat menasehati 
supaya mentaati kebenaran dan nasehat menasehati supaya menetapi kesabaran. 
(Departemen Agama, 2010). 
Dari surah tersebut dapat dipahami bahwa setiap orang akan mendapatkan 
kerugian apabila dia menyianyiakan waktu dalam kedapatan amal saleh. Amal saleh 
yang dimaksudkan dalam hal ini yaitu salah satunya menuntut ilmu pengetahuan. 
Penafsiran dari Al Quran surah Al Ashr tersebut menjadi salah satu hal yang melatar 
belakangi penelitian ini.  
Al Quran merupakan panutan yang memuat segala informasi yang di butuhkan 
manusia baik yang telah diketahui maupun yang belum diketahui. Informasi tentang 
ilmu pengetahuan dan teknologi juga disebutkan dalam QS. Yunus/10: 101  yang 
berbunyi sebagai berikut : 
 ـُﺗ ﺎَﻣَو ِضْرَﻷاَو ِتاَوﺎَﻤﱠﺴﻟا ِﰲ اَذﺎَﻣ ْاوُُﺮﻈﻧا ِﻞُﻗ ﱠﻻ ٍمْﻮَـﻗ ﻦَﻋ ُرُﺬﱡﻨﻟاَو ُت�َﻵا ِﲏْﻐ






Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfa`at tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi 
orang-orang yang tidak beriman".( Departemen Agama, 2010).  
Dari ayat di atas diterangkan bahwa manusia diminta untuk mengamati apa yang 
ada di langit dan di bumi agar dapat memahami tanda kekuasaan Allah swt. Agar dapat 
mengamati apa yang ada di bumi maupun yang di langit, manusia hendaklah 
melakukan penelitian dan observasi ilmiah terhadap fenomena alam. Upaya yang 
dilakukan oleh manusia dari tahun ke tahun dalam penelitian dan observasi ilmiah 
merupakan usaha mendorong perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi hingga 
sekarang ini. 
Saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berkembang dengan 
sangat pesat. Salah satu penelitian yang paling dikembangkan yaitu penelitian tentang 
teknologi smartphone. Beberapa tahun terakhir ini smartphone merupakan teknologi 
yang menunjukkan perkembangan yang paling pesat dibandingkan dengan teknologi 
yang lainnya dalam efektivitas dan efisiensi dalam memperoleh informasi. Saat ini 
smartphone bahkan dapat digunakan sebagai asisten pribadi dikarenakan alat ini dapat 
menyimpan data-data penting untuk perihal bisnis maupun menjadi sebagai pengingat 
apa yang harus dilakukan selanjutnya oleh si penggunanya. Fungsi smartphone sebagai 
pengingat dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang telah di terangkan 
sebelumnya. Perkembangan dari teknologi smartphone tersebut kemudian menjadi 
salah satu hal yang melatar belakangi penelitian ini.  
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 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas maka pokok permasalahan 
yang dihadapi adalah bagaimana merancang dan membuat aplikasi pengingat kelas 
(class remainder) berbasis Android? 
 
 Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus penelitian 
penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi Class Reminder merupakan aplikasi yang memiliki fungsi untuk 
memberikan peringatan kepada penggunanya tentang jadwal perkuliahan. 
2. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android dengan versi minimal 
4.1 ke atas. 
3. Aplikasi ini memerlukan jaringan internet. 
4. Target pengguna aplikasi ini adalah mahasiswa dan dosen di Universitas Islam 
Negeri Alauddin Makassar. 
5. Aplikasi ini mencakup fungsi untuk mengingatkan kepada dosen dan 
mahasiswa tentang jadwal mata kuliah, jadwal mid test, jadwal final test, dan 
batas waktu untuk pengumpulan tugas kuliah. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
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yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian adalah: 
1. Aplikasi Class Reminder merupakan aplikasi untuk smartphone dengan sistem 
operasi Android yang memiliki fungsi untuk memberikan peringatan atau 
pemberitahuan kepada penggunanya dalam bentuk alarm tentang jadwal 
perkuliahan, mid test, final test, dan quis yang akan berlangsung. 
2. Android dengan versi 4.1 keatas merupakan merupakan versi Android yang 
paling banyak digunakan pada saat ini (“Android”, 2016). 
3. Aplikasi ini menggunakan jaringan internet untuk keperluan memperbaharui 
database yang ada pada aplikasi. Setelah database diperbaharui, maka aplikasi 
dapat digunakan untuk memberikan informasi dan notifikasi tentang jadwal 
yang akan berlangsung meski tanpa internet namun beberapa fungsi dari 
aplikasi tidak dapat dijalankan. 
4. Pengguna aplikasi yang ditargetkan adalah dosen dan mahasiswa. Dosen dan 
mahasiswa merupakan aktor yang memiliki peran dalam jadwal perkuliahan 
yang ada di UIN Alauddin Makassar. Di aplikasi ini dosen memiliki otoritas 
untuk mengubah jadwal yang dimilikinya yang selanjutnya mahasiswa akan 
menerima jadwal yang dikeluarkan oleh dosen yang bersangkutan. 
5. Fungsi aplikasi adalah memberikan peringatan kepada penggunanya tentang 
jadwal kuliah, jadwal mid test, jadwal final test, dan batas waktu pengumpulan 
tugas kuliah.  
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 Kajian Pustaka 
Ada banyak aplikasi reminder atau pengingat yang telah digunakan di dunia. 
Akan tetapi metode dan media yang digunakan tentunya tidak sama, pengaruh budaya, 
kebiasaan, prilaku masyarakat yang berbeda-beda dan juga perkembangan teknologi 
yang pesat membuat banyak sarana yang memungkinkan untuk digunakan sebagai 
media pengingat. Beberapa aplikasi reminder atau pengingat yang telah dibuat 
sebelumnya antara lain : 
Setyarini (2012) pada penelitian tersebut, peneliti merancang aplikasi display 
jadwal perkuliahan dan nilai ujian berbasis gadget yaitu aplikasi yang memanfaatkan 
fungsi gadget atau mesin perkakas (widget engine) Microsoft Gadgets yang terdapat 
pada layar desktop pada sistem operasi Windows untuk menampilkan jadwal 
perkuliahan sehari-hari, tempat berlangsungnya, dan nilai yang telah dicapi pada 
semester sebelumnya. 
Perancangan aplikasi yang dibuat oleh penulis dengan perancangan aplikasi 
yang dibuat oleh Widya memiliki persamaan dan perbedaan. Adapun yang menjadi 
kesamaan aplikasi yaitu fungsi aplikasi untuk memberikan informasi tentang jadwal 
kuliah, dan tempat perkuliahan tersebut. Perbedaan aplikasi yaitu terletak pada 
platform yang digunakan. Widya menggunakan desktop dengan sistem operasi 
Windows, sedangkan penulis menggunakan smartphone dengan sistem operasi 
Android. 
Darmdaji (2008) pada penelitian tersebut, peneliti merancang pengembangan 
aplikasi sistem informasi penjadwalan perkuliahan elektronik berbasis web dengan sms 
8 
 
gateway yaitu sistem yang dirancang  dengan berbasis web untuk menyampaikan 
informasi tentang penjadwalan perkuliahan dengan menggunakan sms gateway untuk 
menyampaikan informasi. 
 Perancangan aplikasi yang dibuat oleh penulis dengan perancagan aplikasi yang 
dibuat oleh Pamela juga memiliki persamaan dan perbedaan. Adapun yang menjadi 
kesamaan aplikasi yaitu fungsi aplikasi untuk memberikan peringatan kepada 
pengguna tentang jadwal mata kuliah. Perbedaan aplikasi yaitu penulis menggunakan 
Android sebagai basis aplikasi sendangkan Pamela menggunakan web. Perbedaan 
lainnya yaitu penulis menggunakan internet sebagai media pengiriman data dan Pamela 
menggunakan sms gateway. 
Ramadhan (2014) pada penelitian tersebut, peneliti merancang bangun aplikasi 
mobile untuk notifikasi jadwal kuliah berbasis Android yaitu aplikasi yang dirancang 
untuk memberikan informasi kepada user tentang jadwal perkuliahan secara realtime 
melalui smartphone dengan sistem operasi Android. 
Perancangan aplikasi yang dibuat oleh penulis dengan perancangan aplikasi 
yang dibuat oleh Taufik juga memiliki persamaan dan perbedaan. Adapun yang 
menjadi kesamaan aplikasi yaitu fungsi aplikasi untuk memberikan informasi kepada 
pengguna tentang jadwal kuliah secara realtime. Perbedaan aplikasi yaitu penulis 
memberikan akses kepada dosen untuk mengubah jadwalnya secara langsung 
sedangkan Taufik memberikan akses kepada BAAK (Biro Administrasi Akademik 
Kampus) untuk mengubah jadwal. Penulis juga menambahkan fungsi pada aplikasi 
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seperti kemampuan aplikasi untuk memberikan peringatan kepada user tentang 
informasi waktu pengumpulan tugas kuliah 
 Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu merancang dan membuat aplikasi 
pengingat kelas (class remainder) berbasis Android yang mampu mengingatkan 
mahasiswa tentang jadwal perkuliahan, jadwal mid test, jadwal final test, dan batas 
waktu pengumpulan tugas. 
 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Teoritis 
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi atau 
masukan bagi perkembangan teknologi informasi khususnya teknologi smartphone 
yang menggunakan sistem operasi Android dan dalam pemanfaatannya di dunia 
perkuliahan. 
b. Praktis 
Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan dapat dipergunakan di dunia 
perkuliahan sebagai sebuah alat yang mampu memberikan peringatan kepada 







Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan, lamaran, 
penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah sekumpulan perintah program yang telah 
siap pakai yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi 
yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju. Menurut kamus komputer 
eksekutif, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah 
satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputasi 
yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. 
Adapun pengertian aplikasi menurut para ahli yaitu 
1. Menurut Ali Zaki dan Smitdev Community, aplikasi adalah komponen yang 
berguna melakukan pengolahan data maupun kegiatan-kegiatan seperti 
pembuatan dokumen atau pengilahan data 
2. Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi 
(instruction) atau pertanyaan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga 
komputer dapat memproses input atau output. 
3. Menurut Hengky W. Pratama, aplikasi adalah satu unit pangkat lunak yang 
dibuat untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem 
perniagaan, Games, pelayanan masyarakat, periklanan, atau semua proses yang 
hampir dilakukan manusia. 
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4. Menurut Sri Widianti, aplikasi adalah sebuah pangkat lunak yang menjadi front 
end dalam sebuah sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi sebuah 
informasi yang berguna bagi orang-orang dan sistem yang bersangkutan. 
5. Menurut Harip Santoso, aplikasi adalah suatu kelompok file (form, class, report) 
yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu yang saling terkait, misalnya 
aplikasi payroll, aplikasi fixed asset, dan lain-lain. 
6. Menurut Yuhefizar, aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk 
memenuhi kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu. 
7. Menurut Rachmad Hakim S., aplikasi merupakan perangkat lunak yang 
digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur windows 
dan permainan (game), dan sebagainya. 
8. Menurut R. Eko I. dan Djokopran, aplikasi merupakan proses atau prosedur 
aliran data dalam infrastruktur teknologi informasi  yang dapat dimanfaatkan 
oleh para pengambil keputusan yang sesuai dengan jenjang dan kebutuhan 
(relevan). 
 
 Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar atau UIN Alauddin merupakan 
perguruan tinggi islam negeri yang merada di makassar. Penamaan UIN Alauddin 
diambil dari nama raja kesultanan Gowa yang pertama memeluk Islam dan menerima 
agama Islam sebagai agama kerajaan. 
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UIN Aladuddin memiliki dua kampus yaitu kampus 1 yang berlokasi di 
Kecamatan Tamalate, Kota Makassar, dan Kampus 2 yang berlokasi di Samata, 
Kecamatan Somba Opu, Kabupaten Gowa. UIN Alauddin memiliki delapan fakultas 
dan satu Program Pascasarjana(PPs) yaitu: 
1. Fakultas Sains dan Teknologi 
2. Fakultas Ushuluddin dan Filsafat 
3. Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan 
4. Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam 
5. Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
6. Fakultas Syariah dan Hukum 
7. Fakultas Adab dan Humaniora 
8. Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
9. Program Pascasarjana 
 Kelas 
Kelas dapat diartikan sebagai sekelompok murid yang menghadapi pelajaran 
ataupun kuliah tertentu di perguruan tinggi, sekolah, maupun lembaga pendidikan. 
Kelas juga juga dapat diartikan sebagai kegiatan belajar - mengajar itu sendiri. Kelas 
dapat pula berupa sekelompok murid di tingkatan yang sama dalam sebuah institusi. 
Kelas dapat pula merujuk ke ruangan, bangunan, atau wahana di mana pelajaran 
diajarkan (Santoso, 2013).  
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Menurut Nawawi, bahwa kelas adalah sebagai suatu masyarakat kecil yang 
merupakan bagian dari masyarakat sekolah, yang sebagai satu kesatuan diorganisasi 
menjadi unit kerja yang secara dinamis menyelenggarakan berbagai kegiatan 
pembelajaran yang kreatif  untuk mencapai suatu tujuan 
Selain itu Nawawi juga menegaskan bahwa definisi kelas dibagi dua yaitu: 
1. Kelas dalam arti sempit yakni ruangan yang dibatasi oleh empat dinding tempat 
sejumlah siswa berkumpul untuk mengikuti proses belajar mengajar. Dalam 
pengertian tradisional mengandung sifat statis, karena sekedar menunjuk 
pengelompokan siswa menurut tingkat perkembangannya yang didasarkan pada 
batas umur kronologis masing-masing. 
2. Kelas dalam arti luas adalah suatu masyarakat kecil yang merupakan bagian dari 
masyarakat sekolah yang sebagai kesatuan diorganisir menjadi unit kerja secara 
dinamis menyelenggarakan berbagai kegiatan belajar-mengajar yang kreatif 
untuk mencapai suatu tujuan (Taher, 2014). 
Menurut Oemar Hamalik, kelas adalah suatu kelompok orang yang melakukan 
kegiatan belajar bersama yang mendapatkan pengajaran dari guru. Pengertian ini jelas 
ditinjau dari segi anak didik karena dalam pengertian tersebut ada frase kelompok 
orang. Sedangkan menurut Suharsini Arikunto, kelas adalah sekelompok siswa yang 




Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 
bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android awalnya 
dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang 
kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada 
tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari 
perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang 
bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel Android pertama 
mulai dijual pada bulan Oktober 2008 (“Android (Sistem Operasi)”, 2016). 
Antarmuka pengguna Android umumnya berupa manipulasi langsung, 
menggunakan gerakan sentuh yang serupa dengan tindakan nyata, misalnya 
menggeser, mengetuk, dan mencubit untuk memanipulasi objek di layar, serta papan 
ketik virtual untuk menulis teks. Selain perangkat layar sentuh, Google juga telah 
mengembangkan Android TV untuk televisi, Android Auto untuk mobil, dan Android 
Wear untuk jam tangan, masing-masingnya memiliki antarmuka pengguna yang 
berbeda. Varian Android juga digunakan pada komputer jinjing, konsol permainan, 
kamera digital, dan peralatan elektronik lainnya (Manjoo, 2015). 
Android adalah sistem operasi dengan sumber terbuka, dan Google merilis 
kodenya di bawah Lisensi Apache. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi perizinan 
pada Android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan 
didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembang 
aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah besar komunitas pengembang aplikasi 
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(apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat, umumnya ditulis dalam versi 
kustomisasi bahasa pemrograman Java. Pada bulan Oktober 2013, ada lebih dari satu 
juta aplikasi yang tersedia untuk Android, dan sekitar 50 miliar aplikasi telah diunduh 
dari Google Play, toko aplikasi utama Android. Sebuah survei pada bulan April-Mei 
2013 menemukan bahwa Android adalah platform paling populer bagi para 
pengembang, digunakan oleh 71% pengembang aplikasi bergerak. Di Google I/O 2014, 
Google melaporkan terdapat lebih dari satu miliar pengguna aktif bulanan Android, 
meningkat dari 583 juta pada bulan Juni 2013 (“Android (Sistem Operasi)”, 2016). 
 Waterfall 
Model SDLC (Systems Development Life Cycle) air terjun (waterfall) sering 
juga disebut model sekuensial linier (squential linier). Model air terjun menyediakan 
alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau urut dimulai dari analisis, desain, 
pengodean, pengujian, dan tahap support  (Rosa, dan M. Shalahuddin, 2011). Berikut 
merupakan tahapan-tahapan dalam SDLC waterfall: 
1. Analisis 
Analisis sistem dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan-permasalahan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikan. Pada tahap 





a. Analisa Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah merupakan langkah awal dari analisis sistem. Dalam tahap 
ini didefinisikan masalah yang harus dipecahkan. 
b. Analisa Kebutuhan 
Menganalisis keutuhan pemakai sistem perangkat lunak (user) dan 
mengembangkan kebutuhan user. 
c. Analisa Kelayakan Sistem 
Studi kelayakan digunakan untuk menentukan kemungkinan keberhasilan 
bahwa solusi yang diusulkan tersebut benar-benar dapat dicapai. 
2. Desain 
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat 
lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi 
kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar 
dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya (Rosa, dan M. 
Shalahuddin, 2011). 
Pada tahap perancangan desain dilakukan perancangan antara lain: 
a. Perancangan Basis Data 
Perancangan yang dimaksud dalam tahap ini adalah menentukan dan 
menunjukkan hubungan antara entitas dan relasinya (Entity Relationship Diagram). 
b. Perancangan Tabel 
Rancangan berupa tabel-tabel yang digunakan dalam pembuatan sistem. 
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c. Perancangan Antarmuka 
Desain aplikasi adalah tahap yang haris dilakukan sebelum mulai membuat 
aplikasi. konsep rancangan dalam mendesain halaman aplikasi adalah tampilan pada 
halaman aplikasi yang akan dipergunakan oleh pengguna. 
3. Pengodean 
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap 
ini adalah program komputer sesuai dengan desai yang telah dibuat pada tahap desain 
(Rosa dan Shalahuddin, 2011). 
4. Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logika dan fungsional dan 
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 




Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukkan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk memodelkan 
masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol-simbol 
tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi pemakai dalam 




Tabel II. 1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator awal / 
akhir program 




Menunjukkan dokumen berupa 
dokumen input dan output pada proses 




Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara manual. 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara komputerisasi 
 Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran dokumen antar 






Menunjukkan media penyimpanan data / 




Simbol input/output digunakan untuk 
mewakili data input/output 
 
2. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan deskripsi peringkat tinggi bagaimana perangkat 
lunak (aplikasi) akan digunakan oleh penggunanya. Use case diagram 
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mendeskripsikan tentang interaksi yang terjadi antara aktor dengan sistem atau 
perangkat lunak yang sedang dikembangkan (Nugroho, 2009) 
Tabel II. 2. Simbol-Simbol Use Case Diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2011) 








Use Case gambaran fungsionalitas dari suatu 
sistem, sehingga pengguna sistem paham 
dan mengerti mengenai kegunaan sistem 




Menggambarkan relasi antara actor dengan 
use case dan proses berbasis computer. 
 
3. Class Diagram 
Class Diagram adalah diagram yang menunjukkan kelas-kelas yang ada dari 
sebuah sistem dan hubungannya secara logika. Class diagram menggambarkan 
struktur statis dari sebuah sistem. Berikut simbol dari diagram kelas : 
Tabel II. 3. Simbol-simbol Class Diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2011) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
Generalization Hubungan di mana objek anak berbagi 
prilaku dan struktur data dari objek yang 
ada di atasnya 
2 
 
Class Himpunan dari objek-objek yang 





Realization Operasi yang benar-benar dilakukan 
oleh suatu objek 
4  
 
Dependency Hubungan di mana perubahan yang 
terjadi pada suatu elemen mandiri akan 
mempengaruhi elemen yang bergantung 
padanya elemen yang tidak mandiri  
5 
 
Collaboration Deskripsi dari urutan aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 







Assosiation Apa yang menghubungkan antara objek 
suatu dengan objek yang lain. 
 
4. Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan penggambaran interaksi antar objek di dalam 
dan di sekitar sistem berupa pesan yang digambarkan terhadap waktu. Sequence 
diagram terdiri atas dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang 
terkait). Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau 
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk 
menghasilkan output tertentu. Berikut simbol yang umum digunakan: 
Tabel II. 4. Simbol-simbol Sequence Diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2011) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
  






Message Spesifikasi dari komunikasi antar 
objek memuat informasi-informasi 
tentang aktivitas yang terjadi 
3 
 
Message Spesifikasi dari komunikasi antar 
objek memuat informasi-informasi 
tentang aktivitas yang terjadi 
 
5. Activity Diagram 
Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan berbagai alir 
aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, 
pengambilan keputusan yang mungkin terjadi, dan bagaimana sistem berakhir. 
Tabel II. 5. Simbol-Simbol Activity Diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2011) 




























Digunakan untuk menunjukkan 





paralel atau untuk 
menggabungkan dua kegiatan 
paralel menjadi satu 
 
6. Entity Relational Diagram (ERD) 
Entity Relational Diagram (ERD) adalah suatu model untuk menjelaskan 
hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang 
mempunyai hubungan antar relasi (Vebry, 2015). 
Tabel II. 6. Simbol-simbol ERD  (Rosa dan Shalahuddin, 2011) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Entitas adalah suatu objek yang dapat 
diidentifikasi dalam lingkungan pemakai 
 
Relasi 
Relasi menunjukkan adanya hubungan 




Atribut berfungsi mendeskripsikan 
karakter entitas (atribut yang berfungsi 
sebagai key diberi garis bawah) 
 Garis 
Garis sebagai penghubung antara relasi 




 Tinjauan Islam Tentang Penelitian 
Al Quran merupakan panutan hidup yang memuat semua penjelasan setiap aspek 
kehidupan. Penelitian ini memiliki tujuan memanfaatkan waktu dengan sebaik 
mungkin dalam dunia perkuliahan. Pemanfaatan waktu dengan sebaik mungkin 
diterangkan dalam QS. Al Hasyr/59:18 sebagai berikut: 
 َﱠﻟﻠﻪا ﱠنِإ َﱠﻟﻠﻪا اﻮُﻘـﱠﺗاَو ٍﺪَِﻐﻟ ْﺖَﻣﱠﺪَﻗ ﺎﱠﻣ ٌﺲْﻔَـﻧ ُْﺮﻈﻨَﺘْﻟَو َﱠﻟﻠﻪا اﻮُﻘـﱠﺗا اﻮُﻨَﻣآ َﻦﻳِﺬﱠﻟا ﺎَﻬـﱡَﻳأ �َ َﺎِﲟ ٌﲑِﺒَﺧ
 َنﻮُﻠَﻤْﻌَـﺗ   
Terjemahannya: 
Hai orang-orang yang beriman, bertakwalah kepada Allah dan hendaklah setiap 
diri memperhatikan apa yang telah diperbuatnya untuk hari esok (akhirat), dan 
bertakwalah kepada Allah, sesungguhnya Allah Maha Mengetahui apa yang kamu 
kerjakan. (Departemen Agama, 2010). 
Berpedoman kepada tiga kitab tafsir terkemuka, yakni Tafsirat-Thabariy, Tafsir 
Ibnu Katsir dan Tafsir al-Qurthubiy. Ayat ini secara eksplisit menyebutkan “bertaqwa” 
kepada Allah. Disebutkan dalam Tafsîr ibnu Katsîr bahwa taqwa sendiri diaplikasikan 
dalam dua hal, menepati aturan Allah dan menjauhkan diri dari laranganNya. Tafsir al-
Qurthubiy dalam kitab tafsirnya Al-Jami’ li Ahkam al-Quran, yang menyatakan bahwa 
perintah taqwa (pada rangkaian ayat ini) bermakna: “Bertaqwalah pada semua perintah 
dan larangannya, dengan cara melaksanakan farâidh-Nya (kewajiban-kewajiban) yang 
dibebankan oleh Allah kepada diri kita — sebagai orang yang beriman dan menjauhi 
ma’ashi-Nya(larangan-larangan) Allah, yang secara keseluruhan harus kita tinggalkan 
dalam seluruh aspek kehidupan kita”. 
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Penggalan ayat selanjutnya mempunyai makna yang mendalam. Waltanzhur 
nafsun ma qaddamatl ighadin. Dan hendaklah seseorang melihat apa yang telah ia 
perbuat (di masa lalu) untuk hari esok. Dalam Tafsir at-Thabariy dijabarkan: “Dan 
hendaklah seseorang melihat apa yang telah diperbuatnya untuk hari Kiamat. Apakah 
kebajikan yang akan menyelamatkannya, atau kejahatan yang akan 
menjerumuskannya? 
Kata-kata ‘ghad’ sendiri dalam bahasa Arab berarti “besok”. Beberapa mufassir 
(pakar tafsir) menyatakan dalam beberapa riwayat: Allah “senantiasa mendekatkan hari 
kiamat hingga menjadikannya seakan terjadi besok, dan ‘besok’ adalah hari kiamat”. 
Ada juga yang mengartikan ‘ghad’ sesuai dengan makna aslinya, yakni besok. Hal 
ini bisa diartikan juga bahwa kita diperintahkan untuk selalu melakukan introspeksi 
dan perbaikan guna mencapai masa depan yang lebih baik. Melihat masa lalu,yakni 
untuk dijadikan pelajaran bagi masa depan. Atau juga menjadikan pelajaran masa lalu 
sebuah investasi besar untuk masa depan. 
Pada bagian terakhir dari ayat ini yang berarti “Sungguh Allah Maha Mengetahui 
apa yang kalian kerjakan”, memberikan pengertian bahwa baik dan buruknya 
perbuatan kita tidak akan pernah lepas dari pengawasan Sang Khaliq (Allah), kapan 
pun dan di mana pun. 
Secara tidak langsung, ayat ini telah mengajarkan tentang suatu hal yang sangat 
mendasar dari Time Management dalam cakupan waktu yang lebih luas. Jika biasanya 
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hanya mencakup kemarin, besok, dan sekarang, dalam ayat ini dibahas waktu di dunia 
dan di akhirat. Karena memang, keterbatasan waktu kita di dunia harus bisa 
dimanfaatkan semaksimal mungkin untuk mendapatkan tempat yang terbaik di sisi-
Nya. Tidak terbatas pada Time Management, tapi juga Life Management. Manajemen 
hidup sebagai muslim, yang berorientasikan Allah dan hari Akhir. Menjadikan 






 Jenis Penelitian dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah jenis 
penelitian kualitatif, di mana strategi yang digunakan adalah design and creation. 
Dipilihnya jenis penelitian ini oleh penulis dikarenakan konsep dari design and 
creation sangat tepat untuk mengelola penelitian ini. Selain melakukan penelitian 
tentang judul penelitian yang dilakukan. Pada penelitian ini, lokasi penelitian dilakukan 
di Laboratorium Pemrograman Dasar Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan 
Teknologi UIN Alauddin Makassar 
 Pendekatan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan saintifik. Pendekatan 
saintifik adalah penelitian yang mendasari sikap, pengetahuan dan keterampilan 
dengan menggunakan sistem uji coba pada penelitian yang dilakukan. 
 Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah dari buku pustaka terkait tentang 
pembuatan aplikasi pada sistem operasi Android, jurnal penelitian terdahulu yang 
memiliki keterkaitan pada penelitian ini dan sumber-sumber data online atau internet. 
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 Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini adalah 
metode studi literatur. Studi Literatur  adalah salah satu metode pengumpulan data 
dengan cara membaca buku-buku dan jurnal sesuai dengan data yang dibutuhkan. Pada 
penelitian ini penulis memilih studi literatur untuk mengumpulkan referensi dari jurnal-
jurnal yang memiliki kemiripan dalam pembuatan aplikasi ini. 
 Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan data 




2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut: 









h. Xamp versi 3.2.1 
 Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis deskriptif kuantitatif dan 
metode analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan dapat 
dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan untuk data 
kualitatif data yang digunakannya adalah berupa catatan-catatan yang biasanya 
cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk dapat menganalisisnya secara saksama. 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif Analisis 
kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-
kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan prilaku yang dapat diamati. 
 Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode perancangan waterfall sering juga disebut sequential linear atau alur 
hidup klasik (classic life cycle). Model waterfall menyediakan  pendekatan alur hidup 
perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, 
pengujian, dan tahap pendukung (support). 
Kemunculan model waterfall  adalah untuk membatu mengatasi kerumitan yang 
terjadi akibat proyek-proyek pengembangan perangkat lunak, sebuah model waterfall 
untuk memperinci apa yang seharusnya perangkat lunak lakukan (mengumpulkan dan 
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menentukan kebutuhan sistem) sebelum sistem dikembangkan. Kemudian model ini 
memungkinkan pemecahan misi pengembangan yang rumit menjadi beberapa langkah 
logis yang pada akhirnya akan menjadi produk akhir yang siap pakai (Simarmata, 
2010). 
 
Gambar III. 1. : Metode pengembangan sistem menggunakan waterfall 
 Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian dilakukan untuk setiap modul dan dilanjutkan dengan pengujian untuk 
semua modul yang telah dirangkai. Terdapat dua macam rancangan yaitu whitebox 
testing dan blackbox testing (Pressman, 2001). Kedua metode pengujian tersebut akan 
diterapkan pada penelitian ini. 
Whitebox testing adalah rancangan pengujian menggunakan struktur kontrol 
perancangan prosedural. Salah satu cara yang sering digunakan adalah Cyclomatic 
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Complexity, yaitu suatu matrik perangkat lunak yang menetapkan ukuran kompleksitas 
logika program yang dapat menjamin seluruh independent path di dalam modul di 
kerjakan minimal satu kali. BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari 
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Rosa, dan M. Shalahuddin, 
2011). 
 Rancangan Table Uji 
Adapun rancangan tabel uji pada penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Rancangan Tabel Uji Whitebox 
a. Rancangan Tabel Uji Fungsi Login 
Table III. 1. Rancangan Tabel Uji Fungsi Login 







protected void onCreate(Bundle 
savedInstanceState) { 
    
super.onCreate(savedInstanceState); 
















Sandi Pengguna  
Melihat ID Pengguna 
dan Sandi Pengguna 
yang ada pada tabel 
pengguna yang ada 
pada server 
$query=mysql_query 
("SELECT * FROM `dosen` WHERE 
`id_dosen`='$user_id' and `sandi` = 
'$user_sandi'") 
or die (mysql_error()); 
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$cek= array("success" => 
mysql_num_rows($query)); 
 
Jika ID Pengguna 
dan Sandi 
Pengguna Benar 
Jika hasil verifikasi 









memperoleh data dari 
server 
public class GetData extends 
AsyncTask<String, String, String> { 
@Override 
    protected void onPreExecute() { 
    super.onPreExecute(); 
} 
@Override 
    protected String 
doInBackground(String... params) {} 
@Override 
    protected void 
onPostExecute(String result) { 














for (int i = 0; i < 
arrayJadwalKelas.length(); i++){ 
JSONObject jsonobj = 
arrayJadwalKelas.getJSONObject(i); 





















b. Rancangan Table Uji Aplikasi Umum 
 
Table III. 2. Rancangan Table Uji Aplikasi Umum 







protected void onCreate(Bundle 
savedInstanceState) { 
    
super.onCreate(savedInstanceState); 



































    @Override 
    public void onClick(View v) { 
        fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 
        
fragmentTransaction.replace(R.id.main_
container, new InformasiUser()); 
        fragmentTransaction.commit(); 
        
getSupportActionBar().setTitle("Inform
asi User"); 
        drawerLayout.closeDrawers(); 
        codeFragment = 
"informasiUser"; 





Ketika ItemId yang 






switch (item.getItemId()) { 
case R.id.jadwal_kuliah: 
    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 












    fragmentTransaction.commit(); 
    
getSupportActionBar().setTitle("Jadwal 
Kuliah"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "jadwalKuliah"; 
    break; 
Apakah ingin 
membuka Tugas? 
Ketika ItemId yang 






ke Fragment Tugas, 
kemudian mengatur 




    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 
    
fragmentTransaction.replace(R.id.main_
container, new TugasFragment()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    
getSupportActionBar().setTitle("Tugas"
); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "tugas"; 




Ketika ItemId yang 






ke Fragment Jadwal 
Khusus, kemudian 




    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 




    fragmentTransaction.commit(); 
    
getSupportActionBar().setTitle("Jadwal 
Khusus"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "jadwalKhusus"; 




Ketika ItemId yang 









    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 








judul pada toolbar 
menjadi 
“Pemberitahuan” 
    
getSupportActionBar().setTitle("Pember
itahuan"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "pemberitahuan"; 




Ketika ItemId yang 










    startActivity(i); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 




Ketika ItemId yang 






ke Fragment Bantuan, 
kemudian mengatur 
judul pada toolbar 
menjadi “Bantuan” 
case R.id.bantuan: 
    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTrans
action(); 
    
fragmentTransaction.replace(R.id.main_
container, new Bantuan()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    
getSupportActionBar().setTitle("Bantua
n"); 
    //item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "bantuan"; 
    break; 
Apakah Ingin 
mengrefresh? 
Ketika item dengan ID 
Refresh dipilih, 




onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
    int res_id = item.getItemId(); 
    if(res_id==R.id.refresh){ 





        getData.execute(); 
    } 




























































































 Bundle savedInstanceState) { 
Memperbaharui 
Internal Database 









for (int i = 0; i < 
arrayJadwalKelas.length(); i++){ 
    JSONObject jsonobj = 
arrayJadwalKelas.getJSONObject(i); 
    queryValues = new HashMap<String, 
String>(); 



















c. Rancangan Table Uji Fungsi Tambah, Ubah, dan Hapus 
 
Table III. 3. Rancangan Table Uji Fungsi Tambah, Ubah, dan Hapus 







protected void onCreate(Bundle 
savedInstanceState) { 
    
super.onCreate(savedInstanceState); 







pilihan tentang Jadwal 
Kelas. 
@Override 
    public boolean 





jika ID sama dengan 
detail_menu_ubah_jad
wal maka activity 




    Intent i = new Intent(this, 
JadwalKuliahUbah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 






jika method sama 
dengan “ubah”, maka 
tabel Jadwal Kelas 




if($method == 'ubah'){ 
    $u_ruangan = $_POST['ruangan']; 
 
$getTanggal = date("d-m-Y", 
strtotime($_POST['tanggal'])); 
    $u_tanggal = date("Y-m-d", 
strtotime($getTanggal)); 
     
     
    $u_hari = namaHari($u_tanggal); 
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    $u_mulai = date("H:i", 
strtotime($_POST['mulai'])); 
    $u_selesai = date("H:i", 
strtotime($_POST['selesai'])); 
     
    $queryUbah =    "UPDATE 
`classreminder`.`jadwal_kelas`  
SET  
 `u_ruangan` = '$u_ruangan',  
 `u_hari` = '$u_hari',  
 `u_tanggal` = '$u_tanggal',  
 `u_mulai` = '$u_mulai',  
 `u_selesai` = '$u_selesai',  
 `status` = 'berubah'  
WHERE `jadwal_kelas`.`id_jadwal_kelas` 
= '$jadwalKelas_id'"; 
     
    $query = mysql_query($queryUbah); 
}else if($method == 'reset'){ 
     $queryReset =   "UPDATE 
`classreminder`.`jadwal_kelas`  
SET  
 `u_ruangan` = null,  
 `u_hari` = null,  
 `u_tanggal` = null,  
 `u_mulai` = null,  
 `u_selesai` = null,  
 `status` = 'tetap'  
WHERE `jadwal_kelas`.`id_jadwal_kelas` 
= '$jadwalKelas_id'"; 
     






jika ID sama dengan 
detail_menu_tambahk
an_tugas maka activity 
TambahkanTugas 




    Intent i = new Intent(this, 
TugasTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", 
"finishing activity"); 








$insert = "INSERT INTO `tugas` 
VALUES('$no', '$tugas_id', '$jurusan', 
'$fakultas', '$jadwalKelas_id', 








    if(mysql_query($insert)){ 
        echo "sukses"; 
    }else{ 
        echo "Error in insertion 
".mysql_error(); 














    Intent i = new Intent(this, 
JadwalKhususTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", 
"finishing activity"); 












$insert =   "INSERT INTO 
`jadwal_khusus` 
                 VALUES( 
                    '$no',  
                    
'$jadwalKhusus_id',  
                    '$jurusan',  
                    '$fakultas',  
                    '$jadwalKelas_id',  
                    '$kodeKelas',  
                    '$jenis',  
                    '$ruangan',  
                    '$hari',  
                    '$tanggal',  
                    '$mulai',  
                    '$selesai',  
                    '$mataKuliah',  
                    '$dosen',  
                    '$keterangan')"; 
    if(mysql_query($insert)){ 
        echo "sukses"; 
    }else{ 
        echo "Error in insertion 
".mysql_error(); 







jika ID sama dengan 
detail_menu_sebarkan
_pesan maka activity 





    Intent i = new Intent(this, 
PemberitahuanTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", 
"finishing activity"); 















        if(mysql_query($insert)){ 
            echo "sukses"; 
        }else{ 
            echo "Error in insertion 
".mysql_error(); 






pilihan tentang Tugas. 
@Override 
    public boolean 




Jika ID sama dengan 
detail_menu_tugas_ub
ah maka activity 




    Intent i = new 
Intent(getApplication(), 
TugasUbah.class); 
    i.putExtra("tugas", id); 










$query = mysql_query("UPDATE 
`classreminder`.`tugas` SET `judul` = 
'$judul', `selesai` = '$selesai', 
`keterangan` = '$keterangan' WHERE 





Jika ID sama dengan 
detail_menu_tugas_ha
pus maka ketersediaan 
koneksi internet akan 




    Boolean cInternet = 
checkInternet(); 













        builder.setMessage("Apakah 
anda yakin menghapus tugas?"); 
        
builder.setPositiveButton("Iya", new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
            @Override 
            public void 
onClick(DialogInterface dialog, int 
which) { 
                PostData postTugas = 
new PostData(TugasDetail.this, nip, 
"tugas.hapus"); 
                postTugas.execute(id, 
"tugas_detail_activity"); 
            } 
        }); 
        
builder.setNegativeButton("Tidak", 
null); 
        builder.show(); 
    }else { 
        
Toast.makeText(getApplicationContext()
, "Aplikasi ini membutuhkan koneksi 
internet", Toast.LENGTH_LONG).show(); 










$query = mysql_query("DELETE FROM 







pilihan tentang Jadwal 
Khusus. 
@Override 
    public boolean 










akan di panggil. 
if(res_id==R.id.detail_menu_jadwalKhus
us_ubah){ 
    Intent i = new 
Intent(getApplication(), 
JadwalKhususUbah.class); 
    i.putExtra("jadwalKhusus", id); 








$query = mysql_query("UPDATE 
`classreminder`.`jadwal_khusus` SET 


















internet akan di cek, 
jika internet tersedia, 
DialogInterface akan 
dimunculkan dengan 










    Boolean cInternet = 
checkInternet(); 
    if (cInternet){ 
        builder.setMessage("Apakah 
anda yakin menghapus Jadwal Khusus?"); 
        
builder.setPositiveButton("Iya", new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
            @Override 
            public void 
onClick(DialogInterface dialog, int 
which) { 
                PostData postTugas = 
new PostData(JadwalKhususDetail.this, 
nip, "jadwalKhusus.hapus"); 
                postTugas.execute(id, 
"jadwalKhusus_detail_activity"); 
            } 
        }); 
        
builder.setNegativeButton("Tidak", 
null); 
        builder.show(); 






















    public boolean 

























d. Rancangan Table Uji Fungsi Reminder 
 
Table III. 4. Rancangan Table Uji Fungsi Reminder 






    public void onCreate() { 





terkini seperti hari, 
bulan, tahun, jam, 
menit, dan detik 
menggunakan 
Calendar. 
Calendar calendar = 
Calendar.getInstance(); 
calendar.add(Calendar.MINUTE, timer); 
int day = 
calendar.get(Calendar.DAY_OF_MONTH); 
int month = 
calendar.get(Calendar.MONTH) + 1; 
int year = 
calendar.get(Calendar.YEAR); 
int hour = 
calendar.get(Calendar.HOUR_OF_DAY); 
int minute = 
calendar.get(Calendar.MINUTE); 
int second = 0; 
 
String curDate = String.valueOf(year) 
+ "-" + addZero(month) + "-" + 
addZero(day); 
String curClock = addZero(hour) + ":" 






jadwal yang ada pada 
database. 
String queryJadwalKelas = "SELECT * 
FROM jadwal_kelas_full"; 
Cursor cursorJadwalKelas = 
db.rawQuery(queryJadwalKelas, null); 
 
int count = 0; 
 
String[] jadwalKelas_hari = new 
String[cursorJadwalKelas.getCount()]; 




String[] jadwalKelas_mulai = new 
String[cursorJadwalKelas.getCount()]; 























waktu jadwal sama 









berulang selama 30 
detik. 
final int timeCheck = 1000 * 30; 
        final android.os.Handler 
handlerCheck = new 
android.os.Handler(); 





















his, 0, intent_main_activity, 0); 
Notification notification_popup = new 
Notification.Builder(Backgorund.this) 
        .setContentTitle(ntitle) 
        .setContentText(ntext) 





        
.setSmallIcon(R.drawable.notofication) 
        .setVibrate(new long[]{1000, 
1000, 1000, 1000, 1000}) 
        .setAutoCancel(false) 
        .setLights(Color.BLUE, 3000, 
3000) 











e. Rancangan Table Uji Fungsi Pengaturan 
 
Table III. 5. Rancangan Table Uji Fungsi Pengaturan 















maka notif akan 
bernilai “true” 
if(chk_notif.isChecked()){ 
notif = "true"; 
 
Input jedah waktu 
notifikasi 
Menginput jedah 
waktu notifikasi pada 
edt_timer kemudian di 








mengirim nilai aktif 
dari notifikasi ke 
session yang akan 
diteruskan ke 
Backgorund Service 
session = new 
SessionManager(getApplicationContext()
); 


















public int onStartCommand(Intent 
intent, int flags, int startId) { 










f. Rancangan Tabel Uji Cyclomatic Complexity 
 
Table III. 6 Tabel Uji Cyclomatic Complexity (Whitebox) 
No Nama Modul CC Region Path Keterangan 
1 Pengujian Fungsi Login     
2 Pengujian Aplikasi Umum     
3 Fungsi Tambah, Ubah dan Hapus     
4 Pengujian Reminder     
5 Pengujian Pengaturan     
 
 
2. Rancangan Tabel Uji Blackbox 
Table III. 7. Tabel Uji Blackbox 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Pengujian Data Masukan Data yang Diharapkan 
Proses Login Edit Text atau tombol 
Masuk ditekan 
Antarmuka Login mengambil data 
dari server ketika tombol Masuk 
ditekan dan menampilkan antarmuka 
profil ketika berhasil mengambil data 
dari server   
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Tampilan Menu Tombol menu 
informasi pengguna, 




Antarmuka Menu menampilkan 






Antarmuka informasi pengguna 
untuk dosen akan menampilkan id 
pengguna, dan nama lengkap. 
Antarmuka informasi pengguna 
untuk mahasiswa akan menampilkan 
NIM, nama lengkap, jurusan, dan 




Tombol menu jadwal 
kuliah 
Antarmuka daftar jadwal kuliah akan 
menampilkan hari, tanggal, nama 
mata kuliah, jurusan (untuk dosen), 
waktu mulai, waktu selesai, kode 
kelas, dan ruangan untuk tiap 
jadwalnya. 
Tampilan Tugas Tombol menu tugas. Antarmuka daftar tugas akan 
menampilkan siswa waktu tugas, 
nama mata kuliah, keterangan tugas, 
dan kode kelas untuk tiap tugas 
Tampilan Jadwal 
Khusus 
Tombol menu jadwal 
khusus. 
Antarmuka daftar jadwal khusus 
akan menampilkan hari, tanggal, 
jenis jadwal khusus, nama mata 
kuliah, waktu mulai, waktu selesai, 
kode kelas, dan ruangan untuk tiap 





Antarmuka daftar pemberitahuan 
akan menampilkan tanggal 
pemberitahuan dan isi pemberitahuan 
untuk tiap pemberitahuan. 
Mengubah jadwal 
kuliah 
date spinner tanggal, 
time spinner waktu 
mulai dan waktu 
selesai, dialog 
ruangan, dan tombol 
ubah ditekan. 
Aplikasi akan mengirim data 
perubahan jadwal kuliah ke server 
dan melakukan perbaharuan data. 
Perubahan jadwal kuliah akan dilihat 
oleh dosen dan mahasiswa. 
Menambahkan 
tugas. 
edit text nama tugas 
dan keterangan, dan 
Aplikasi akan mengirim tugas ke 
server dan melakukan perbaharuan 
47 
 
date spinner waktu 
mulai dan waktu 
selesai. 
data. Tugas yang dikirim akan dilihat 
oleh dosen maupun mahasiswa. 
Mengubah tugas edit text nama tugas 
dan keterangan, dan 
date spinner waktu 
selesai 
Aplikasi akan mengirim perubahan 
tugas ke server dan melakukan 
perbaharuan data. Perubahan tugas 
akan dilihat oleh dosen dan 
mahasiswa 
Menghapus tugas Menu hapus Aplikasi akan mengirim id tugas 
yang dihapus ke server dan 
melakukan perbaharuan data. Tugas 
yang telah dihapus akan dihilangkan 
di dosen dan mahasiswa. 
Menambahkan 
Jadwal Khusus 
Dialog jenis jadwal, 
time spinner waktu, 
edit text keterangan 
Aplikasi akan mengirim jadwal 
khusus ke server dan melakukan 
perubahan data. Jadwal khusus akan 
dilihat oleh dosen dan mahasiswa. 
Mengubah Jadwal 
Khusus 
Dialog jenis jadwal, 
time spinner waktu, 
edit text keterangan 
Aplikasi akan mengirim perubahan 
jadwal khusus ke server dan 
melakukan perubahan data. 
Perubahan jadwal khusus akan 




Menu hapus Aplikasi akan mengirim id jadwal 
khusus yang dihapus ke server dan 
melakukan perubahan data. Jadwal 
khusus yang dihapus akan 
dihilangkan di dosen dan mahasiswa. 
Menambahkan 
Pemberitahuan 
edit text isi pesan Aplikasi akan mengirim 
pemberitahuan ke server dan 
melakukan perubahan data. 
Pemberitahuan dapat dilihat oleh 
dosen dan mahasiswa. 
Menghapus 
Pemberitahuan 
Menu hapus Aplikasi akan mengirim id 
pemberitahuan yang dihapus ke 
server dan melakukan perubahan 
data. Pemberitahuan yang telah 






Antarmuka pengaturan dapat 
menampilkan check box aktifkan 
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notifikasi dan edit text  jeda waktu 
pengingat. 
Pengaturan check box aktifkan 
notifikasi 
Apabila check box bernilai benar 
maka aplikasi akan mengaktifkan 
pengingat. Apabila check box 
bernilai salah maka aplikasi akan 
menonaktifkan pengingat.  
Pengaturan Edit text jeda waktu Aplikasi dapat memberikan jeda 
waktu sebelum peringatan muncul 
sesuai dengan jeda waktu. 
Alarm Pengingat Waktu jadwal kuliah, 
waktu tugas, dan 
waktu jadwal khusus. 
Aplikasi akan memberikan 
peringatan untuk jadwal kuliah, 
tugas, dan jadwal khusus. 
Proses Logout Tombol logout. Aplikasi akan menghapus database 
dan session untuk pengguna 
kemudian aplikasi akan 




ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Pada dasarnya sistem yang sedang berjalan pada saat ini di UIN Alauddin 













Gambar IV. 1. : Flow Map Diagram Pada Sistem yang sedang berjalan 
Penjelasan dari gambar IV.1 adalah pada tahap pertama jurusan mengeluarkan 
jadwal kuliah di awal semester. Setelah jadwal tersebut dikeluarkan pada tahap 
selanjutnya mahasiswa maupun dosen yang terlibat dalam jadwal tersebut menerima 
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jadwal kuliah. Ketika dosen yang bersangkutan memiliki halangan sehingga tidak 
dapat menghadiri perkuliahan, maka dosen mengubah jadwal perkuliahan yang 
selanjutnya disampaikan ke mahasiswa yang mengikuti mata kuliah yang 
dibawakannya. 
 Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem adalah penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis ini terdiri atas masalah, analisis kebutuhan, dan analisis 
kelemahan 
1. Analisis Masalah 
Berdasarkan dari analisis sistem yang sedang berjalan dapat ketahui bahwa 
ketika terjadi perubahan jadwal oleh dosen yang bersangkutan maka mahasiswa akan 
mendapatkan perubahan jadwal kuliah yang baru. Informasi tentang perubahan jadwal 
kuliah terkadang tidak diketahui oleh seluruh mahasiswa yang mengikuti mata kuliah 
tersebut beberapa penyebabnya yaitu kurangnya efektifnya sarana informasi yang ada, 
keterlambatan penyebaran informasi, dan lain sebagainya. 
Aplikasi Class Reminder atau pengingat jadwal kuliah merupakan aplikasi yang 
membantu dosen maupun mahasiswa untuk mengingat jadwal perkuliahan yang 
diprogramkan dan juga memberikan informasi dari dosen ke mahasiswa tentang 
perubahan jadwal kuliah, tugas kuliah, jadwal khusus, dan pemberitahuan lainnya. 
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Aplikasi Class Reminder menyediakan  informasi mengenai data perkuliahan 
yang di dapatkan dari server kemudian disimpan dalam database aplikasi. Data 
tersebut diperoleh dari database jurusan – jurusan yang ada di UIN Alauddin 
Makassaar. 
 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-Kebutuhan antarmuka untuk pembangunan aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut: 
1) Aplikasi yang dibangun akan mempunyai antarmuka yang familiar dan 
mudah digunakan bagi pengguna. 
2) Aplikasi menampilkan informasi mengenai jadwal perkuliahan, tugas, 
jadwal khusus, dan pemberitahuan sesuai dengan yang diprogramkan oleh 
pengguna. 
 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1) Data jadwal kuliah yang terdiri dari mata kuliah, kode kelas, ruangan, hari, 
tanggal, waktu mulai dan waktu selesai. 
2) Data tugas kuliah yang terdiri dari judul tugas, waktu mulai, waktu selesai, 
mata kuliah, dosen, dan keterangan. 
3) Data jadwal khusus yang terdiri dari jenis jadwal, hari, tanggal, waktu mulai, 
waktu selesai, mata kuliah, dosen, dan keterangan. 
52 
 
4) Data Pemberitahuan yang terdiri dari dosen dan isi pemberitahuan. 
 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah. 
Fungsi – fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1) Menampilkan informasi pengguna 
2) Menampilkan Jadwal Perkuliahan 
3) Menampilkan Tugas 
4) Menampilkan Jadwal Khusus 
5) Menampilkan Pemberitahuan 
6) Memberikan notifikasi tentang jadwal perkuliahan, jadwal khusus, dan 
pemberitahuan. 
 
3. Analisis Kelemahan 
Aplikasi Class Reminder merupakan aplikasi yang berjalan pada platform 
android yang dapat menampilkan jadwal perkuliahan, tugas, jadwal khusus, dan 
pemberitahuan. Class Reminder untuk dosen memungkinkan dosen untuk melakukan 
perubahan jadwal perkuliahan, namun karena keterbatasan ruang kelas yang tersedia 
maka penempatan ruang kelas melalui aplikasi ini akan mengalami kendala terhadap 
situasi ruang kelas yang sesungguhnya. 
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Gambar IV. 2. Flowmap Diagram untuk Sistem yang Diusulkan 
Penjelasan dari gambar IV.2 adalah pada tahap pertama, administrator menginput 
jadwal kuliah ke dalam server, kemudian mahasiswa maupun dosen mengakses jadwal 
kuliah yang ada di server melalui smartphone. Ketika dosen ingin melakukan 
perubahan jadwal kuliah, menambahkan tugas, jadwal khusus, dan menyebarkan 
pesan, dosen mengirimkan informasi perubahan jadwal kuliah tersebut ke server yang 
kemudian informasi perubahan jadwal tersebut dapat diakses oleh mahasiswa.  
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Perbedaan antara sistem yang sedang berjalan dan sistem yang diusulkan terletak 
pada penyebaran informasi jadwal perkuliahan. pada sistem yang sedang berjalan, 
jadwal perkuliahan yang diterbitkan oleh pihak jurusan disebarkan ke dosen dan 
mahasiswa. Ketika dosen ingin melakukan perubahan jadwal perkuliahan tertentu, 
dosen melakukan komunikasi ke mahasiswa yang mengikuti jadwal tersebut. Pada 
sistem yang diusulkan, jadwal perkuliahan yang diterbitkan oleh pihak jurusan 
dimasukkan ke dalam database server yang memungkinkan dosen dan mahasiswa 
dapat mengakses jadwal tersebut. Ketika dosen ingin melakukan perubahan jadwal, 
dosen menginput informasi perubahan jadwal ke server yang selanjutnya diakses oleh 
mahasiswa yang mengikuti jadwal. 
 Perancangan Sistem 
1. Perancangan Sistem pada Server 
a. Perancangan ERD 
Pada sistem ini terdapat server yang berfungsi sebagai pusat penyimpanan data 
online untuk aplikasi class reminder. Model perancangan ERD dapat dilihat pada 







































































































Dosen = {ID Dosen, Sandi, Nama } 
Jadwal_Khusus = {ID_Jadwal_Khusus, Kode_Kelas, Jenis , Hari, Tanggal, Mulai, 
Selesai, Keterangan} 
memberikan jadwal khusus= {ID Dosen, ID Jadwal Khusus} 
Tugas = {ID Tugas, Kode_Kelas, Judul, Mulai, Selesai, Keterangan} 
memberikan_tugas = {ID Dosen, ID Tugas} 
Pemberitahuan = {ID Pemberitahuan, Isi, Tanggal } 
memberikan_pemberitahuan = {ID Dosen, ID Pemberitahuan} 
Ruangan = {ID Ruangan, Kode_Ruangan} 
memilih_ruangan = {ID Jadwal Khusus, ID Ruangan} 
Jadwal_Kelas = {ID Jadwal Kelas, Kode_Kelas, Hari, Tanggal, Mulai, Selesai, 
U_Ruangan, U_hari, U_Tanggal, U_Mulai, U_Selesai, Jumlah_Mahasiswa, 
Tahun_Ajaran, Semester, Status} 
mempunyai_jadwal_khusus = {ID Jadwal Kelas, ID Jadwal Khusus} 
mempunyai_tugas = {ID Jadwal Kelas, ID Tugas} 
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mempunyai_pemberitahuan = {ID Jadwal Kelas, ID Pemberitahuan} 
mempunyai_jadwal_kelas = {ID Dosen, ID Jadwal Kelas} 
mempunyai_ruangan = {ID Jadwal Kelas, ID Ruangan} 
Mata_Kuliah = {Kode Mata_Kuliah, Nama } 
mempunyai_mata_kuliah = {ID Jadwal Kelas, Kode Mata Kuliah} 
jadwal_khusus_mempunyai_mata_kuliah={ID_Jadwal_Khusus, Kode_Mata_Kuliah} 
tugas_mempunyai_mata_kuliah = {ID_Tugas, Kode_Mata_Kuliah} 
Fakultas = {ID Fakultas, Nama} 
jadwal_kelas_mempunyai_fakultas = {ID_Jadwal_Kelas, ID_Fakultas} 
ruangan_mempunyai_fakultas = {ID_Ruangan, ID_Fakultas} 
jadwal_khusus_mempunyai_fakultas = {ID_Jadwal_Khusus, ID_Fakultas} 
tugas_mempunyai_fakultas = {ID_Tugas, ID_Fakultas} 
Mahasiswa = {NIM, Sandi, Nama, Semester} 
mengikuti_jadwal_kelas = {NIM, ID_Jadwal_Kelas} 
mahasiswa_mempunyai_fakultas = {NIM, ID_Fakultas} 
Jurusan = {ID Jurusan, Nama_Jurusan} 
jadwal_khusus_mempunyai_jurusan = {ID_Jadwal_Khusus, ID_Jurusan} 
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tugas_mempunyai_jurusan = {ID_Tugas, ID_Jurusan} 
mempunyai_jurusan = {ID Fakultas, ID Jurusan} 
mempunyai_mahasiswa = {ID Jurusan, NIM} 
 
b. Perancangan Tabel 
Perancangan tabel merupakan kelanjutan dari model ERD yang telah dirancang 
sebelumnya. Berikut merupakan rincian perancangan tabel yang akan digunakan pada 
server. 
1) Tabel Dosen 
Tabel IV. 1. Dosen pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_dosen varchar 20 Primary Key 
2 sandi varchar 20  
3 nama varchar 30  
 
2) Tabel Jadwal Khusus 
Tabel IV. 2. Jadwal Khusus pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_jadwal_khusus varchar 20 Primary Key 
2 id_jurusan varchar 10 Foreign Key  
3 id_fakultas varchar 4 Foreign Key 
4 id_jadwal_kelas varchar 20 Foreign Key 
5 kode_kelas char 2  
6 jenis varchar 20  
7 id_ruangan varchar 11 Foreign Key 
8 hari varchar 6  
9 tanggal date   
10 mulai time   
11 selesai time   
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12 kode_mata_kuliah varchar 8 Foreign Key 
13 id_dosen varchar 20 Foreign Key 
14 keterangan varchar   
3) Tabel Tugas 
Tabel IV. 3. Tugas pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_tugas varchar 20 Primary Key 
2 id_jurusan varchar 10 Foreign Key 
3 id_fakultas varchar 4 Foreign Key 
4 id_jadwal_kelas varchar 20 Foreign Key 
5 kode_kelas char 2  
6 judul varchar 50  
7 mulai date   
8 selesai date   
9 id_dosen varchar 20 Foreign Key 
10 kode_mata_kuliah varchar 8 Foreign Key 
11 keterangan text   
 
4) Tabel Pemberitahuan 
Tabel IV. 4. Pemberitahuan pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_pemberitahuan varchar 20 Primary Key 
2 id_dosen varchar 20 Foreign Key 
3 id_jadwal_kelas varchar 20 Foreign Key 
4 isi text   
5 tanggal date   
 
 
5) Tabel Ruangan 
Tabel IV. 5. Ruangan pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_ruangan varchar 11 Primary Key 
2 kode_ruangan varchar 6  






6) Tabel Jadwal Kelas 
Tabel IV. 6. Jadwal Kelas pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_jadwal_kelas varchar 20 Primary Key 
2 id_jurusan varchar 10 Foreign Key 
3 id_fakultas varchar 4 Foreign Key 
4 kode_mata_kuliah varchar 8 Foreign Key 
5 kode_kelas char 2  
6 id_ruangan varchar 11 Foreign Key 
7 hari varchar 6  
8 tanggal date   
9 mulai time   
10 selesai time   
11 u_ruangan varchar 11 null 
12 u_hari varchar 6 null 
13 u_tanggal date  null 
14 u_mulai time  null 
15 u_selesai time  null 
16 jumlah_mahasiswa integer 3  
17 id_dosen varchar 20 Foreign Key 
18 tahun_ajaran varchar 10  
19 semester varchar 6  
20 status varchar 10  
 
7) Tabel Mata Kuliah 
Tabel IV. 7. Mata Kuliah pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 kode_mata_kuliah varchar 8 Primary Key 






8) Tabel Fakultas 
Tabel IV. 8. Fakultas pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_fakultas varchar 4 Primary Key 
2 nama varchar 30  
 
9) Tabel Jurusan 
Tabel IV. 9. Jurusan pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 id_jurusan varchar 10 Primary Key 
2 nama varchar 50  
3 id_fakultas varchar 4 Foreign Key 
 
10) Tabel Relasi Mahasiswa ke Jadwal Kelas 
Tabel IV. 10. Jadwal Mahasiswa pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 nim char 13 Foreign Key 
2 id_jadwal_kelas varchar 20 Foreign Key 
 
11) Tabel Mahasiswa 
Tabel IV. 11. Mahasiswa pada Server 
No Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan 
1 nim char 13 Primary Key 
2 sandi varchar 20  
3 nama varchar 30  
4 semester integer 2  





2. Perancangan Sistem Pada Android 
a. Use Case Diagram 
Use Case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use Case diagram menggambarkan hubugnan antara aktor 
dan dan kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. 
 
Gambar IV. 4. Use Case Diagram Sistem yang Diusulkan 
 
b. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 





Gambar IV. 5. Class Diagram Sistem yang Diusulkan 
c. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan 
agar perancangan aplikasi lebih muda dan terarah. Interaksi – interaksi yang terjadi 







1) Sequence Diagram untuk Melakukan Login 
 
Gambar IV. 6. Sequence Diagram untuk Melakukan Login 
 
2) Sequence Diagram untuk Membuka Informasi Pengguna 
 





3) Sequence Diagram untuk Membuka Jadwal Kelas 
 
Gambar IV. 8. Sequence Diagram untuk Membuka Jadwal Kelas 
4) Sequence Diagram untuk Membuka Tugas 
 





5) Sequence Diagram untuk Membuka Jadwal Khusus 
 
Gambar IV. 10. Sequence Diagram untuk Membuka Jadwal Khusus 
6) Sequence Diagram untuk Membuka Pemberitahuan 
 
Gambar IV. 11. Sequence Diagram untuk Membuka Pemberitahuan 
d. Activity Diagram 
Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan workflow (aliran 
kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Activity Diagram dalam 
perancangan sistem ini dibagi menjadi dua sesuai dengan kebutuhan pengguna aplikasi 
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yaitu Activity Diagram untuk Class Reminder Dosen dan Activity Diagram untuk Class 
Reminder Mahasiswa. 




Menampilkan Menu Utama Menampilkan Jadwal Kuliah























Memilih Menu Ubah 
Jadwal Khusus
Memilih Menu Hapus 
Jadwal Khusus
Menghapus Jadwal Khusus



















Verifikasi ID dan Sandi 
Pengguna
Mengunduh Data dari Server 
dan Memperbaharui Internal 
Database
ID atau Sandi 
Pengguna Salah
ID atau Sandi 
Pengguna Benar
Membuat Background Services

















2) Activity Diagram Class Reminder untuk Mahasiswa 
Masuk
Menampilkan Menu Utama Menampilkan Jadwal Kuliah












Menampilkan Rincian Tugas Menampilkan Rincian Jadwal Khusus
Menampilkan Rincian 
Pemberitahuan




Verifikasi ID dan Sandi 
Pengguna
Mengunduh Data dari Server 
dan Memperbaharui Internal 
Database
ID atau Sandi 
Pengguna Salah













Gambar IV. 13. Activity Diagram Class Reminder untuk Mahasiswa 




TugasJadwal KuliahInformasi Pengguna Jadwal Khusus Pemberitahuan
Keluar
 
Gambar IV. 14. Struktur Navigasi dari Class Reminder 
 Dari struktur navigasi ini perpindahan antar fitur yang tersedia dapat dilakukan 
melalui menu 
 
f. Perancangan Tabel di Android 
Penggunaan database dalam aplikasi ini yaitu menampung data jadwal kelas, 
tugas, jadwal khusus, dan pemberitahuan. Berikut rincian tabel yang digunakan dalam 
aplikasi ini: 
1) Tabel Jadwal Kelas 
Tabel IV. 12. Jadwal Kelas pada Android 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 id_jadwalKelas TEXT Primary Key 
2 jurusan TEXT  
3 fakultas TEXT  
4 mataKuliah TEXT  
5 kodeKelas TEXT  
6 ruangan TEXT  
7 hari TEXT  
8 tanggal TEXT  
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9 mulai TEXT  
10 selesai TEXT  
11 u_ruangan TEXT null 
12 u_hari TEXT null 
13 u_tanggal TEXT null 
14 u_mulai TEXT null 
15 u_selesai TEXT null 
16 jumlahMahasiswa TEXT  
17 dosen TEXT  
18 status TEXT  
 
2) Tabel Tugas 
Tabel IV. 13. Tugas pada Android 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 id_tugas TEXT Primary Key 
2 jurusan TEXT  
3 fakultas TEXT  
4 jadwalKelas TEXT  
5 kodeKelas TEXT  
6 judul TEXT  
7 mulai TEXT  
8 selesai TEXT  
9 dosen TEXT  
10 mataKuliah TEXT  
11 keterangan TEXT  
 
3) Tabel Jadwal Khusus 
Tabel IV. 14. Jadwal Khusus pada Android 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 id_jadwalKhusus TEXT Primary Key 
2 jurusan TEXT  
3 fakultas TEXT  
4 jadwalKelas TEXT  
5 kodeKelas TEXT  
6 jenis TEXT  
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7 ruangan TEXT  
8 hari TEXT  
9 tanggal TEXT  
10 mulai TEXT  
11 selesai TEXT  
12 mataKuliah TEXT  
13 dosen TEXT  
14 keterangan TEXT  
 
4) Tabel Pemberitahuan 
Tabel IV. 15. Pemberitahuan pada Android 
No Nama Field Tipe Data Keterangan 
1 id_pemberitahuan TEXT Primary Key 
2 dosen TEXT  
3 jadwalKelas TEXT  
4 isi TEXT  
5 tanggal TEXT  
 
g. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena terhubung dengan tampilan dan interaksi pengguna 










Gambar IV. 15. Perancangan Antarmuka Login 
Keterangan gambar: 
1. EditText 
Akan dibuat untuk mengisi id pengguna 
2. EditText 
Akan dibuat untuk mengisi sandi pengguna 
3. Button 










Gambar IV. 16. Perancangan Antarmuka MainActivity 
Keterangan Gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 










Gambar IV. 17. Perancangan Antarmuka Informasi Pengguna 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan sub menu 
4. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks nama pengguna 
5. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks id pengguna 
6. Button 
Akan dibuat untuk melakukan proses logout 




Gambar IV. 18. Perancangan Antarmuka Jadwal Kuliah 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan sub menu 
4. Card 






5) Perancangan Antarmuka Card Jadwal Kuliah 
 
Gambar IV. 19. Perancangan Antarmuka Card Jadwal Kuliah 
Keterangan gambar: 
1. LinearLayout 
Akan digunakan untuk menampilkan warna sesuai dengan status 
jadwal kuliah 
2. Text 
Akan dibuat dengan berisikan hari 
3. Text 
Akan dibuat dengan berisikan tanggal 
4. Text 
Akan dibuat dengan berisikan waktu mulai dan waktu selesai 
5. Text 
Akan dibuat dengan berisikan kode kelas dan ruang kelas 
6. Text 







6) Perancangan Antarmuka Tugas 
 
Gambar IV. 20. Perancangan Antarmuka Tugas 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan sub menu 
4. Card 






7) Perancangan Antarmuka Card Tugas 
 
Gambar IV. 21. Perancangan Antarmuka Card Tugas 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan sisa waktu tugas 
2. Text 
Akan dibuat dengan berisikan kode kelas 
3. Text 












8) Perancangan Antar Muka Jadwal Khusus 
 
Gambar IV. 22. Perancangan Antarmuka Jadwal Khusus 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan sub menu 
4. Card 






9) Perancangan Antar Muka Card Jadwal Khusus 
 
Gambar IV. 23. Perancangan Antarmuka Card Jadwal Khusus 
Keterangan gambar: 
1. LinearLayout 
Akan digunakan untuk menampilkan warna sesuai dengan jenis 
jadwal khusus 
2. Text 
Akan dibuat dengan berisikan hari 
3. Text 
Akan dibuat dengan berisikan tanggal 
4. Text 
Akan dibuat dengan berisikan waktu mulai dan waktu selesai 
5. Text 
Akan dibuat dengan berisikan kode kelas dan ruang kelas 
6. Text 






10) Perancangan Antar Muka Pemberitahuan 
 
Gambar IV. 24. : Perancangan Antarmuka Pemberitahuan 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan teks judul menu 
2. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan menu 
3. Image Button 
Akan dibuat untuk menampilkan sub menu 
4. Card 






11) Perancangan Antar Muka Card Pemberitahuan 
 
Gambar IV. 25. Perancangan Antarmuka Card Pemberitahuan 
Keterangan gambar: 
1. Text 
Akan dibuat dengan berisikan tanggal 
2. Text 













IMPLEMENTASI DAN HASIL PENGUJIAN 
 Implementasi 
1. Antarmuka 
a. Antarmuka Login 
 
Gambar V. 1. Antarmuka Login 
 Antarmuka Login akan ditampilkan ketika aplikasi mendeteksi belum ada 
pengguna yang melakukan proses login. Antarmuka login terdiri dari edit text untuk 






b. Antarmuka Menu Utama 
 
Gambar V. 2. Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka menu utama akan ditampilkan ketika layar diusap dari ujung kiri ke 
kanan atau ketika tombol menu ditekan. Antarmuka menu utama berisi nama dan id 
pengguna yang ketika ditekan akan menampilkan informasi pengguna, menu jadwal 
kuliah yang ketika ditekan akan menampilkan daftar jadwal kuliah, menu tugas akan 
menampilkan daftar tugas, menu jadwal khusus akan menampilkan daftar tugas, 
menu pemberitahuan akan menampilkan daftar pemberitahuan, menu pengaturan 






c. Antarmuka Informasi Pengguna 
 
Gambar V. 3. Antarmuka Informasi 
Pengguna untuk Mahasiswa 
 
Gambar V. 4. Antarmuka Informasi 
Pengguna untuk Dosen
 
 Antarmuka Informasi Pengguna akan tampil ketika nama dan id pengguna pada 
menu utama ditekan. Antarmuka Informasi Pengguna untuk aplikasi ini dibedakan 
menjadi dua sesuai dengan jenis penggunanya. Antarmuka Informasi Pengguna untuk 
mahasiswa akan menampilkan nomor induk mahasiswa (NIM), nama lengkap, 
jurusan, semester, dan, sandi yang telah di-masking. Antarmuka informasi pengguna 
untuk dosen akan menampilkan id pengguna berupa nomor induk pegawai atau id 
hasil generate dari server, nama lengkap, dan sandi yang telah di-masking. Pada 
Antarmuka Infotmasi Pengguna terdapat tombol keluar yang berfungsi untuk 
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menghapus informasi pengguna dan seluruh database yang ada di aplikasi, kemudian 
memunculkan antarmuka login. 
 
d. Antarmuka Daftar Jadwal Kuliah 
 
Gambar V. 5. Antarmuka Daftar Jadwal Kuliah 
 Antarmuka Daftar Jadwal Kuliah akan tampil pada saat login berhasil dan 
ketika menu jadwal kuliah ditekan. Antarmuka Daftar Jadwal Kuliah menampilkan 
informasi singkat tentang jadwal perkuliahan yang dimiliki oleh penggunanya baik 
oleh dosen, maupun mahasiswa. Informasi singkat yang ditampilkan untuk setiap 
jadwal perkuliahan yaitu nama mata kuliah, hari, tanggal, waktu mulai, waktu selesai, 
kelas, dan ruangan. Ketika salah satu jadwal kuliah ditekan maka akan menampilkan 




e. Antarmuka Daftar Tugas 
 
Gambar V. 6. Antarmuka Daftar Tugas 
Antarmuka Daftar Tugas akan tampil ketika menu tugas ditekan. Antarmuka 
Tugas menampikan informasi sesuai dengan jenis penggunanya. Daftar Tugas untuk 
dosen merupakan tugas yang dibuat oleh dosen itu sendiri. Daftar Tugas untuk 
mahasiswa merupakan tugas dari dosen yang membawakan mata kuliah yang telah 
diprogramkan oleh mahasiswa tersebut. Antarmuka Daftar Tugas menampilkan 
informasi singkat tentang tugas-tugas yang dimiliki penggunanya. Informasi singkat 
yang ditampilkan untuk setiap tugas yaitu judul tugas, keterangan tugas, sisa waktu, 
dan kelas untuk mata kuliah dari tugas tersebut. ketika salah satu tugas ditekan maka 




f. Antarmuka Daftar Jadwal Khusus 
 
Gambar V. 7. Antarmuka Daftar Jadwal Khusus 
 Antarmuka Daftar Jadwal Khusus akan tampil ketika menu jadwal khusus 
ditekan. Antarmuka Jadwal Khusus menampilkan informasi sesuai dengan jenis 
penggunanya. Daftar Jadwal Khusus untuk dosen merupakan jadwal khusus yang 
dibuat oleh dosen itu sendiri. Daftar Jadwal Khusus untuk mahasiswa merupakan 
Jadwal Khusus dari dosen yang membawakan mata kuliah yang telah diprogramkan 
oleh mahasiswa tersebut. Antarmuka Daftar Jadwal khusus menampilkan informasi 
singkat tentang jadwal khusus yang dimiliki penggunanya. Informasi singkat yang 
ditampilkan untuk setiap jadwal khusus yaitu jenis jadwal khusus, hari, tanggal, 
waktu mulai, waktu selesai, kelas, dan ruangan. Ketika salah satu Jadwal Khusus 
ditekan maka akan menampilkan informasi rinci dari jadwal khusus tersebut. 
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g. Antarmuka Daftar Pemberitahuan 
 
Gambar V. 8. Antarmuka Daftar Pemberitahuan 
 Antarmuka Daftar Pemberitahuan akan tampil ketika menu pemberitahuan 
ditekan. Antarmuka Pemberitahuan menampilkan informasi sesuai dengan jenis 
penggunanya. Daftar Pemberitahuan merupakan pemberitahuan yang dibuat oleh 
dosen itu sendiri. Daftar Pemberitahuan untuk mahasiswa merupakan pemberitahuan 
dari dosen yang membawakan mata kuliah yang telah diprogramkan oleh mahasiswa 
tersebut. Antarmuka Daftar Pemberitahuan menampilkan informasi singkat tentang 
pemberitahuan-pemberitahuan yang dimiliki penggunanya. Informasi singkat yang 
ditampilkan untuk setiap penggunanya yaitu tanggal pemberitahuan dibuat dan isi 
singkat dari pemberitahuan. Ketika salah satu pemberitahuan ditekan maka akan 
menampilkan isi dari pemberitahuan tersebut. 
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h. Antarmuka Detail Jadwal Kuliah 
 
Gambar V. 9. Antarmuka 
Detail Jadwal Kuliah untuk 
Mahasiswa 
 
Gambar V. 10. Antarmuka 
Detail Jadwal Kuliah untuk 
Dosen 
 
Gambar V. 11. Antarmuka 
Detail Jadwal Kuliah Setelah 
Perubahan Jadwal 
 Antarmuka Detail Jadwal Kuliah akan tampil ketika salah satu dari daftar 
jadwal kuliah ditekan. Antarmuka Detail Jadwal Kuliah berfungsi untuk 
menampilkan informasi rinci tentang jadwal kuliah. Informasi rinci untuk tiap-tiap 
jadwal perkuliahan terdiri dari nama mata kuliah, nama jurusan, nama fakultas, kode 
kelas, ruangan, hari, jam, jumlah mahasiswa, nama dosen, tahun ajaran, dan semester 
dari mata kuliah. Antarmuka detail jadwal perkuliahan untuk dosen memiliki toolbar 
menu yaitu menu yang berfungsi untuk memanipulasi informasi perkuliahan. Toolbar 
menu tersebut berisi menu ubah jadwal yaitu berfungsi untuk mengubah jadwal 
perkuliahan, menu tambakan tugas yaitu berfungsi untuk menambahkan tugas, menu 
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tambakan jadwal khusus, yaitu berfungsi untuk menambahkan jadwal khusus, dan 
menu sebarkan pesan yaitu berfungsi untuk menyebarkan pesan. 
 Ketika dosen melakukan perubahan jadwal perkuliahan Antarmuka Detail 
Jadwal Perkuliahan akan berubah dengan tambahan informasi berupa box yang 
berisikan hari, tanggal, waktu, dan ruangan yang baru dari jadwal kuliah yang 
mengalami perubahan. 
 




Gambar V. 12. Antarmuka Detail Tugas 
 Antarmuka Detail Tugas akan tampil ketika salah satu dari daftar tugas ditekan. 
Antarmuka Detail Tugas berfungsi untuk menampilkan informasi rinci tentang tugas. 
Informasi rinci untuk tiap-tiap tugas terdiri dari judul tugas, nama jurusan, nama 
fakultas, nama mata kuliah, kode kelas, waktu mulai, waktu selesai, nama dosen, dan 
keterangan. Antarmuka Detail Tugas untuk dosen memiliki toolbar menu yang berisi 
menu ubah yang berfungsi untuk mengubah tugas dan menu hapus yang berfungsi 
untuk menghapus tugas. 
 
j. Antarmuka Detail Jadwal Khusus 
  
Gambar V. 13. Antarmuka Detail Jadwal Khusus 
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Antarmuka Detail Jadwal Khusus akan tampil ketika salah satu dari daftar 
jadwal khusus ditekan. Antarmuka Detail Jadwal Khusus berfungsi untuk 
menampilkan informasi rinci tentang jadwal khusus seperti jadwal quis, mid test, dan 
final test. Informasi rinci untuk jadwal khusus terdiri dari jenis jadwal khusus, nama 
mata kuliah, nama jurusan, nama fakultas, kode kelas, ruangan, hari, waktu, nama 
dosen, dan keterangan. Antarmuka Jadwal Khusus untuk dosen memiliki toobar menu 
yang  berisi menu ubah yang berfungsi untuk mengubah jadwal khusus, dan menu 
hapus untuk menghapus jadwal khusus. 
k. Antarmuka Detail Pemberitahuan 
  
Gambar V. 14. Antarmuka Detail Pemberitahuan 
 Antarmuka Detail Pemberitahuan akan tampil ketika salah satu dari daftar 
pemberitahuan ditekan. Antarmuka Detail Pemberitahuan berfungsi untuk 
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menampilkan pemberitahuan secara keseluruhan. Informasi rinci yang ditampilkan 
pada detail pemberitahuan terdiri dari tanggal dikirimnya pemberitahuan dan isi 
pemberitahuan secara rinci. Antarmuka Detail Pemberitahuan untuk dosen memiliki 
toolbar menu berisi menu hapus yang berfungsi untuk menghapus pemberitahuan. 
 
l. Antarmuka Pengaturan. 
 
Gambar V. 15. Antarmuka Pengaturan 
 Antarmuka Pengaturan akan tampil ketika menu pada menu utama ditekan. 
Pengaturan berfungsi untuk memudahkan pengguna untuk mengatur pengingat 
aplikasi. Fungsi-fungsi yang ada pada pengaturan yaitu checkbox yang berfungsi 
untuk mengaktifkan dan mematikan notifikasi, dan jeda waktu untuk mengatur 
jangka waktu alarm pengingat dalam mengingatkan pengguna tentang jadwal 








 Pengujian Sistem 
1. Pengujian Whitebox 
Pengujian Sistem merupakan tahap sebelum terakhir dalam pembangunan 
sistem. Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi logika dan fungsi-fungsi 
agar layak untuk diimplementasikan. Adapun teknik pengujian sistem yang digunakan 
berikutnya yaitu white box dengan menggunakan metode Cyclomatic 
Complexcity(CC). 
Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang didesain 
sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). Hal ini 
memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan independent 
path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem masih 
memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya. 
Cyclomatic Complexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
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N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut: 
1. Prosedur Pengujian 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi android 
b. Memasang aplikasi Class Reminder pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian 
2. Proses Pengujian 





ID Pengguna, dan 
Sandi Pengguna
Verifikasi ID Pengguna, 
dan Sandi Pengguna
ID Pengguna dan Sandi 
Pengguna Benar?















Gambar V. 16. Pengujian Fungsi Login 
Diketahui: 
E = 7 N = 7  R = 2 
Penyelesaian: 
CC = (7 – 7) + 2 
CC = 2 
Independent Path: 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6-7 
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Path 2 = 1-2-3-4-2 
Tabel V. 1. Pengujian Fungsi Login 
NODE SOURCE CODE 
1 @Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.login_layout); 
2 et_nim = (EditText)findViewById(R.id.et_nim); et_sandi = (EditText)findViewById(R.id.et_sandi); 
3 $query=mysql_query ("SELECT * FROM ` dosen` WHERE ` id_dosen`='$user_id' and ` sandi` 
= '$user_sandi'") 
or die (mysql_error()); 
$cek= array("success" => mysql_num_rows($query)); 
4 if (success.equals("1")){ 
5 public class GetData extends AsyncTask<String, String, String> { 
@Override 
    protected void onPreExecute() { 
    super.onPreExecute(); 
} 
@Override 
    protected String doInBackground(String... params) {} 
@Override 
    protected void onPostExecute(String result) { 
    super.onPostExecute(result); 
} 
6 JSONArray arrayJadwalKelas = 
json_getJadwal.getJSONArray("jadwal_kelas"); 
 
for (int i = 0; i < arrayJadwalKelas.length(); i++){ 
JSONObject jsonobj = arrayJadwalKelas.getJSONObject(i); 








































































Gambar V. 17. Pengujian Aplikasi Umum 
Diketahui: 
E = 26 N = 19  R = 9 
Penyelesaian: 
CC = (26 – 19) + 2 




Path 1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-19 
Path 2 = 1-2-3-11-19 
Path 3 = 1-2-3-4-12-19 
Path 4 = 1-2-3-4-5-13-19 
Path 5 = 1-2-3-4-5-6-14-19 
Path 6 = 1-2-3-4-5-6-7-15-19 
Path 7 = 1-2-3-4-5-6-7-8-16-19 
Path 8 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-17-19 
Path 9 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-18-19 
Tabel V. 2. Pengujian Aplikasi Umum 
NODE SOURCE CODE 
1 @Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.activity_main); 
2 drawerLayout = (DrawerLayout)findViewById(R.id.drawer_layout); 




3 header.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {     @Override 
    public void onClick(View v) { 
        fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
        fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
InformasiUser()); 
        fragmentTransaction.commit(); 
        getSupportActionBar().setTitle("Informasi User"); 
        drawerLayout.closeDrawers(); 
        codeFragment = "informasiUser"; 




4 switch (item.getItemId()) { case R.id.jadwal_kuliah: 
    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
    fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
JadwalKuliahFragment()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    getSupportActionBar().setTitle("Jadwal Kuliah"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "jadwalKuliah"; 
    break; 
 
5 case R.id.tugas:     fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
    fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
TugasFragment()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    getSupportActionBar().setTitle("Tugas"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "tugas"; 
    break; 
6 case R.id.jadwal_khusus: 
    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
    fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
JadwalKhususFragment()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    getSupportActionBar().setTitle("Jadwal Khusus"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "jadwalKhusus"; 
    break; 
 
7 case R.id.pemberitahuan: 
    fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
    fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
PemberitahuanFragment()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    getSupportActionBar().setTitle("Pemberitahuan"); 
    item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "pemberitahuan"; 
    break; 
 
 
8 case R.id.pengaturan: 




    startActivity(i); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    break; 
 
9 case R.id.bantuan:     fragmentTransaction = 
getSupportFragmentManager().beginTransaction(); 
    fragmentTransaction.replace(R.id.main_container, new 
Bantuan()); 
    fragmentTransaction.commit(); 
    getSupportActionBar().setTitle("Bantuan"); 
    //item.setChecked(true); 
    drawerLayout.closeDrawers(); 
    codeFragment = "bantuan"; 
    break; 
 
10 @Override public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
    int res_id = item.getItemId(); 
    if(res_id==R.id.refresh){ 
        GetData getData = new 
GetData(getSupportFragmentManager(), MainActivity.this, 
nav_head_nim.getText().toString(), codeFragment); 
        getData.execute(); 
    } 
    return true; 
} 
 
11 @Override public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 
12 @Override public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 
13 @Override 
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 
14 @Override 
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 




 Bundle savedInstanceState) { 
 
16 @Override 
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 
17 @Override 
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, 
 Bundle savedInstanceState) { 
 
18 JSONArray arrayJadwalKelas = 
json_getJadwal.getJSONArray("jadwal_kelas"); 
 
for (int i = 0; i < arrayJadwalKelas.length(); i++){ 
    JSONObject jsonobj = arrayJadwalKelas.getJSONObject(i); 
    queryValues = new HashMap<String, String>(); 
    queryValues.put("jadwal_kelas.id", 
jsonobj.get("jadwal_kelas.id").toString()); 
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Gambar V. 19. Pengujian Fungsi Tambah, Ubah dan Hapus. 
Diketahui: 
E = 34 N = 23  R = 2 
Penyelesaian: 
CC = (34 – 23) + 2 




Path 1  = 1-2-3-4-23 
Path 2 = 1-2-3-5-6-23 
Path 3 = 1-2-3-5-7-8-23 
Path 4 = 1-2-3-5-7-9-10-23 
Path 5 = 1-2-3-5-7-9-23 
Path 6 = 1-2-11-12-13-23 
Path 7 = 1-2-11-12-14-15-23 
Path 8 = 1-2-11-12-14-23 
Path 9 = 1-2-11-16-17-18-23 
Path 10 = 1-2-11-16-17-19-20-23 
Path 11 = 1-2-11-16-17-19-23 
Path 12 = 1-2-11-16-21-22-23 
Path 13 = 1-2-11-16-21-23 
Tabel V. 3. Pengujian Fungsi Tambah, Ubah dan Hapus. 
NODE SOURCE CODE 
1 @Override protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.activity_main); 
 
2 @Override     public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
 
3 if(res_id==R.id.detail_menu_ubah_jadwal){     Intent i = new Intent(this, JadwalKuliahUbah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 







4 if($method == 'ubah'){ 
    $u_ruangan = $_POST['ruangan']; 
 
$getTanggal = date("d-m-Y", strtotime($_POST['tanggal'])); 
    $u_tanggal = date("Y-m-d", strtotime($getTanggal)); 
     
     
    $u_hari = namaHari($u_tanggal); 
    $u_mulai = date("H:i", strtotime($_POST['mulai'])); 
    $u_selesai = date("H:i", strtotime($_POST['selesai'])); 
     
    $queryUbah =    "UPDATE `classreminder`.`jadwal_kelas`  
                    SET  
                        `u_ruangan` = '$u_ruangan',  
                        `u_hari` = '$u_hari',  
                        `u_tanggal` = '$u_tanggal',  
                        `u_mulai` = '$u_mulai',  
                        `u_selesai` = '$u_selesai',  
                        `status` = 'berubah'  
                    WHERE `jadwal_kelas`.`id_jadwal_kelas` = 
'$jadwalKelas_id'"; 
     
    $query = mysql_query($queryUbah); 
}else if($method == 'reset'){ 
     $queryReset =   "UPDATE `classreminder`.`jadwal_kelas`  
                    SET  
                        `u_ruangan` = null,  
                        `u_hari` = null,  
                        `u_tanggal` = null,  
                        `u_mulai` = null,  
                        `u_selesai` = null,  
                        `status` = 'tetap'  
                    WHERE `jadwal_kelas`.`id_jadwal_kelas` = 
'$jadwalKelas_id'"; 
     
    $query = mysql_query($queryReset); 
} 
 
5 else if(res_id==R.id.detail_menu_tambahkan_tugas){     Intent i = new Intent(this, TugasTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", "finishing activity"); 




6 $insert = "INSERT INTO `tugas` VALUES('$no', '$tugas_id', '$jurusan', '$fakultas', '$jadwalKelas_id', '$kode_kelas', 




    if(mysql_query($insert)){ 
        echo "sukses"; 
    }else{ 
        echo "Error in insertion ".mysql_error(); 
    } 
 
7 else if(res_id==R.id.detail_menu_tambah_jadwal_khusus){     Intent i = new Intent(this, JadwalKhususTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", "finishing activity"); 




8 insert =   "INSERT INTO `jadwal_khusus`                  VALUES( 
                    '$no',  
                    '$jadwalKhusus_id',  
                    '$jurusan',  
                    '$fakultas',  
                    '$jadwalKelas_id',  
                    '$kodeKelas',  
                    '$jenis',  
                    '$ruangan',  
                    '$hari',  
                    '$tanggal',  
                    '$mulai',  
                    '$selesai',  
                    '$mataKuliah',  
                    '$dosen',  
                    '$keterangan')"; 
    if(mysql_query($insert)){ 
        echo "sukses"; 
    }else{ 
        echo "Error in insertion ".mysql_error(); 
    } 
 
9 else if(res_id==R.id.detail_menu_sebarkan_pesan){ 
    Intent i = new Intent(this, PemberitahuanTambah.class); 
    i.putExtra("jadwal_kuliah", id); 
    startActivity(i); 
 
    Log.d("CR-JadwalKuliahDetail", "finishing activity"); 
    finish(); 
 
} 
10 $insert = "INSERT INTO `pemberitahuan` VALUES('$no', '$pemberitahuan_id', '$dosen_id', '$jadwalKelas_id', '$isi', 
'$kadaluarsa')"; 
        if(mysql_query($insert)){ 
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            echo "sukses"; 
        }else{ 
            echo "Error in insertion ".mysql_error(); 
        } 
 
11 @Override 
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
 
12 if(res_id==R.id.detail_menu_tugas_ubah){     Intent i = new Intent(getApplication(), TugasUbah.class); 
    i.putExtra("tugas", id); 




13 $query = mysql_query("UPDATE `classreminder`.`tugas` SET `judul` = '$judul', `selesai` = '$selesai', `keterangan` = 
'$keterangan' WHERE `tugas`.`id_tugas` = '$tugas_id'"); 
 
14 else if(res_id==R.id.detail_menu_tugas_hapus){ 
    Boolean cInternet = checkInternet(); 
    if (cInternet){ 
        builder.setMessage("Apakah anda yakin menghapus 
tugas?"); 
        builder.setPositiveButton("Iya", new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
            @Override 
            public void onClick(DialogInterface dialog, int 
which) { 
                PostData postTugas = new 
PostData(TugasDetail.this, nip, "tugas.hapus"); 
                postTugas.execute(id, 
"tugas_detail_activity"); 
            } 
        }); 
        builder.setNegativeButton("Tidak", null); 
        builder.show(); 
    }else { 
        Toast.makeText(getApplicationContext(), "Aplikasi ini 
membutuhkan koneksi internet", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
    } 
} 
 
15 $query = mysql_query("DELETE FROM `tugas` WHERE `id_tugas` = 
'$tugas_id'"); 
 
16 @Override     public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 




    i.putExtra("jadwalKhusus", id); 




18 $query = mysql_query("UPDATE `classreminder`.`jadwal_khusus` 
SET `jenis` = '$jenis', `hari` = '$hari', `tanggal` = 
'$tanggal', `keterangan` = '$keterangan' WHERE 
`jadwal_khusus`.`id_jadwal_khusus` = '$jadwalKhusus_id'"); 
 
19 else if(res_id==R.id.detail_menu_jadwalKhusus_hapus){     Boolean cInternet = checkInternet(); 
    if (cInternet){ 
        builder.setMessage("Apakah anda yakin menghapus 
Jadwal Khusus?"); 
        builder.setPositiveButton("Iya", new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
            @Override 
            public void onClick(DialogInterface dialog, int 
which) { 
                PostData postTugas = new 
PostData(JadwalKhususDetail.this, nip, "jadwalKhusus.hapus"); 
                postTugas.execute(id, 
"jadwalKhusus_detail_activity"); 
            } 
        }); 
        builder.setNegativeButton("Tidak", null); 
        builder.show(); 
    } 
 
20 $query = mysql_query("DELETE FROM `jadwal_khusus` WHERE `id_jadwal_khusus` = '$jadwalKhusus_id'"); 
 
21 @Override     public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
 
22 $query = mysql_query("DELETE FROM `pemberitahuan` WHERE 




















5Waktu Terkini = Waktu 
Jadwal Jedah Waktu










E = 7 N = 7  R = 2 
Penyelesaian: 
CC = (7 – 7) + 2 




Path 1  = 1-2-3-6-7 
Path 2 = 1-2-3-4-5-2 
Tabel V. 4. Pengujian Reminder 
NODE SOURCE CODE 
1 @Override     public void onCreate() { 
        super.onCreate(); 
 
2 Calendar calendar = Calendar.getInstance(); 
calendar.add(Calendar.MINUTE, timer); 
int day = calendar.get(Calendar.DAY_OF_MONTH); 
int month = calendar.get(Calendar.MONTH) + 1; 
int year = calendar.get(Calendar.YEAR); 
int hour = calendar.get(Calendar.HOUR_OF_DAY); 
int minute = calendar.get(Calendar.MINUTE); 
int second = 0; 
 
String curDate = String.valueOf(year) + "-" + addZero(month) 
+ "-" + addZero(day); 
String curClock = addZero(hour) + ":" + addZero(minute) + ":" 
+ addZero(second); 
 
3 String queryJadwalKelas = "SELECT * FROM jadwal_kelas_full"; 
Cursor cursorJadwalKelas = db.rawQuery(queryJadwalKelas, 
null); 
 
int count = 0; 
 
String[] jadwalKelas_hari = new 
String[cursorJadwalKelas.getCount()]; 
String[] jadwalKelas_tanggal = new 
String[cursorJadwalKelas.getCount()]; 
String[] jadwalKelas_mulai = new 
String[cursorJadwalKelas.getCount()]; 




















4 if (jadwalKhusus_tanggal[count].equals(curDate) && jadwalKhusus_mulai[count].equals(curClock) 
 
5 final int timeCheck = 1000 * 30;         final android.os.Handler handlerCheck = new 
android.os.Handler(); 
        handlerCheck.postDelayed(new Runnable() { 
} 
 
6 mediaPlayer = MediaPlayer.create(Backgorund.this, 
R.raw.notification_sound); 
mediaPlayer.start(); 
PendingIntent pending_intent_main_activity = 
PendingIntent.getActivity(Backgorund.this, 0, 
intent_main_activity, 0); 
Notification notification_popup = new 
Notification.Builder(Backgorund.this) 
        .setContentTitle(ntitle) 
        .setContentText(ntext) 
        .setContentIntent(pending_intent_main_activity) 
        .setSmallIcon(R.drawable.notofication) 
        .setVibrate(new long[]{1000, 1000, 1000, 1000, 1000}) 
        .setAutoCancel(false) 
        .setLights(Color.BLUE, 3000, 3000) 





























Gambar V. 21. Pengujian Fungsi Pengaturan 
Diketahui: 
E = 6 N = 6  R = 2 
Penyelesaian: 
CC = (6 – 6) + 2 
CC = 2 
 
Independent Path: 
Path 1  = 1-2-3-4-5 
Path 2 = 1-2-6-5 
Tabel V. 5.  Pengujian Fungsi Pengaturan 
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NODE SOURCE CODE 
1 @Override     protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
 





4 session = new SessionManager(getApplicationContext()); HashMap<String, String> user = session.getUserDetails(); 
notif = user.get(SessionManager.KEY_NOTIF); 
strTimer = user.get(SessionManager.KEY_TIMER); 
 
5 @Override public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int 
startId) { 






3. Hasil Pengujian 
Tabel V. 6. Rekapitulasi hasil pengujian perangkat lunak 
No Nama Modul CC Region Path Keterangan 
1 Pengujian Fungsi Login 7 7 2 Benar 
2 Pengujian Aplikasi Umum 26 19 9 Benar 
3 Fungsi Tambah, Ubah dan Hapus 34 23 2 Benar 
4 Pengujian Reminder 7 7 2 Benar 
5 Pengujian Pengaturan 6 6 2 Benar 
 
Berdasarkan hasil perhitungan region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
indenpendent path diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem 
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dengan menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complexity 
(CC) telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan 
layak untuk diimplementasikan. 
2. Pengujian BlackBox 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
 Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan 
yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan adalah 
black box. Pengujian black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
2. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut: 
a. Menyiapkan smartphone dengan dengan sistem operasi Android. 
b. Memasang aplikasi Class Reminder pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian 
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3. Hasil pengujian. 
a. Pengujian Fungsi Login. 
Tabel pengujian fungsi login digunakan untuk mengetahui apakah menu login 
yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang 
diharapkan. Berikut tabel pengujian fungsi login. 
Tabel V. 7. Pengujian Fungsi Login 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 




mengambil data dari 
server ketika tombol 




mengambil data dari 
server   
Antarmuka Login 
dapat mengambil data 






mengambil data dari 
server   
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
b. Pengujian Menu 
Tabel pengujian menu digunakan untuk mengetahui apakah fungsi menu yang 
terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang 
diharapkan. Berikut tabel pengujian menu. 
Tabel V. 8. Pengujian Menu 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 



















menu yang ditekan 
antarmuka 
berdasarkan tombol 
menu yang ditekan 
[    ] Ditolak 
 
c. Pengujian Menu Informasi Pengguna 
Tabel pengujian menu informasi pengguna digunakan untuk mengetahui 
apakah menu informasi pengguna yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi 
dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian menu informasi 
pengguna. 
Tabel V. 9. Pengujian Menu Informasi Pengguna 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





pengguna untuk dosen 
akan menampilkan id 
pengguna, dan nama 
lengkap. Antarmuka 
informasi pengguna 
untuk mahasiswa akan 
menampilkan NIM, 
nama lengkap, 













NIM, nama lengkap, 




[ √ ] Diterima 





d. Pengujian Menu Jadwal Kuliah 
Tabel pengujian menu jadwal kuliah digunakan untuk mengetahui apakah menu 
jadwal kuliah yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai 
dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian menu jadwal kuliah. 
Tabel V. 10. Pengujian Menu Jadwal Kuliah 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 




jadwal kuliah akan 
menampilkan hari, 
tanggal, nama mata 
kuliah, jurusan (untuk 
dosen), waktu mulai, 
waktu selesai, kode 
kelas, dan ruangan 
untuk tiap jadwalnya. 
Antarmuka daftar 
jadwal kuliah dapat 
menampilkan hari, 
tanggal, nama mata 
kuliah, jurusan (untuk 
dosen), waktu mulai, 
waktu selesai, kode 
kelas, dan ruangan 
untuk tiap jadwalnya. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
e. Pengujian Menu Tugas 
Tabel pengujian menu tugas digunakan untuk mengetahui apakah menu tugas 
yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang 
diharapkan. Berikut tabel pengujian menu tugas. 
Tabel V. 11. Pengujian Menu Tugas 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 










waktu tugas, nama 
[ √ ] Diterima 




keterangan tugas, dan 
kode kelas untuk tiap 
tugas 
mata kuliah, 
keterangan tugas, dan 
kode kelas untuk tiap 
tugas 
 
f. Pengujian Menu Jadwal Khusus 
Tabel pengujian menu jadwal khusus digunakan untuk mengetahui apakah menu 
jadwal khusus yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai 
dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian menu jadwal khusus. 
Tabel V. 12. Pengujian Menu Jadwal Khusus 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





jadwal khusus akan 
menampilkan hari, 
tanggal, jenis jadwal 
khusus, nama mata 
kuliah, waktu mulai, 
waktu selesai, kode 
kelas, dan ruangan 
untuk tiap jadwal 
khusus.  
Antarmuka daftar 
jadwal khusus dapat 
menampilkan hari, 
tanggal, jenis jadwal 
khusus, nama mata 
kuliah, waktu mulai, 
waktu selesai, kode 
kelas, dan ruangan 
untuk tiap jadwal 
khusus. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
g. Pengujian Menu Pemberitahuan 
Tabel pengujian menu pemberitahuan digunakan untuk mengetahui apakah menu 
pemberitahuan yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai 




Tabel V. 13. Pengujian Menu Pemberitahuan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 












pemberitahuan dan isi 
pemberitahuan untuk 
tiap pemberitahuan. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
h. Pengujian Fungsi Perbaharui Informasi Perkuliahan 
Tabel pengujian fungsi perbaharui informasi perkuliahan digunakan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi untuk memperbaharui informasi perkuliahan  yang 
terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang 
diharapkan. Berikut tabel pengujian fungsi perbaharui informasi perkuliahan. 
Tabel V. 14. Pengujian Fungsi Perbaharui Informasi Perkuliahan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Rincian 





























dilihat oleh dosen 
maupun 
mahaiswa. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menambahkan 
tugas. 











waktu mulai dan 
waktu selesai. 





dilihat oleh dosen 
maupun 
mahasiswa. 





dilihat oleh dosen 
maupun 
mahasiswa. 
[    ] Ditolak 






















dapat dilihat oleh 
dosen dan 
mahasiswa 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menghapus 
tugas 
Menu hapus Aplikasi akan 
mengirim id tugas 












dihapus ke server 
dan melakukan 
perbaharuan data. 





[ √ ] Diterima 























dapat dilihat oleh 
dosen dan 
mahasiswa. 
[ √ ] Diterima 













khusus ke server 
[ √ ] Diterima 





















Menu hapus Aplikasi akan 
mengirim id 
jadwal khusus 





















[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menambahkan 
Pemberitahuan 

















dapat dilihat oleh 
dosen dan 
mahasiswa. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
Menghapus 
Pemberitahuan 
Menu hapus Aplikasi akan 
mengirim id 
pemberitahuan 























[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
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i. Pengujian Menu Pengaturan 
Tabel V. 15. Pengujian Menu Pengaturan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 





check box aktifkan 
notifikasi dan edit text 





notifikasi dan edit 
text  jeda waktu 
pengingat. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
j. Pengujian Pengaturan 
Tabel pengujian fungsi pengaturan digunakan untuk mengetahui apakah fungsi 
pengaturan yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai 
dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian fungsi pengaturan. 
Tabel V. 16. Pengujian Pengaturan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 




Apabila check box 




check box bernilai 
salah maka aplikasi 
akan menonaktifkan 
pengingat.  
Apabila check box 




check box bernilai 
salah maka aplikasi 
dapat menonaktifkan 
pengingat. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 










[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
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sesuai dengan jeda 
waktu. 
sesuai dengan jeda 
waktu. 
 
k. Pengujian Alarm Pengingat 
Tabel pengujian fungsi alarm pengingat digunakan untuk mengetahui apakah 
fungsi alarm pengingat yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik 
sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian fungsi alarm pengingat. 
Tabel V. 17. Pengujian Alarm Pengingat 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









jadwal kuliah, tugas, 




jadwal kuliah, tugas, 
dan jadwal khusus. 
[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
l. Pengujian Fungsi Logout 
Tabel pengujian fungsi logout digunakan untuk mengetahui apakah fungsi logout 
yang terdapat dalam aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang 
diharapkan. Berikut tabel pengujian fungsi logout. 
Tabel V. 18. Pengujian Fungsi Logout 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 









dan session untuk 
pengguna kemudian 
[ √ ] Diterima 










4. Kesimpulan Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, disimpulkan bahwa proses 
aplikasi yang dilakukan sudah benar sehingga fungsional sistem sudah dapat 
menghasilkan output yang diharapkan. 
 Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui  respon pengguna 
terhadap sistem  dibangun pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner (angket). 
Teknik kuisioner  untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dari sejumlah 
pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang mendapat bimbingan 
maupun petunjuk dari peneliti 
 Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut: 
1. Penggunaan Warna 
2. Fungsi Login 
3. Fungsi Informasi Pengguna 
4. Fungsi Jadwal Kuliah 
5. Fungsi Tugas 
6. Fungsi Jadwal Khusus 
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7. Fungsi Pengaturan 
8. Fungsi Bantuan 
9. Fungsi Pengingat 
10. Koneksi Server 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan sekala ordinal pada item-item 
pertanyaan, di mana setap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. Berikut ini 
adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 20 responden yang terdiri dari 20 orang 
mahasiswa dengan 10 pertanyaan. 
 














Berdasarkan diagram di atas dapat ditarik pernyataan bahwa responden 
menyatakan sebagian besar responden menyatakan cukup dengan kegunaan aplikasi. 
dari segi penggunaan warna, terdapat 50% responden yang menyatakan baik, 30% 
responden menyatakan cukup, dan 20% responden yang menyatakan kurang. Dari segi 
fungsi login, terdapat 45% responden yang menyatakan baik, 55% responden yang 
menyatakan cukup, dan 0% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi informasi 
pengguna, terdapat 20% responden yang menyatakan baik, 75% responden yang 
menyatakan cukup, dan 5% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi jadwal 
kuliah, terdapat 35% responden yang menyatakan baik, 65% responden yang 
menyatakan cukup, dan 0% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi tugas, 
terdapat 35% responden yang menyatakan baik, 65% responden yang menyatakan 
cukup, dan 0% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi jadwal khusus, 
terdapat 20% responden yang menyatakan baik, 75% responden yang menyatakan 
cukup, dan 5% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi pemberitahuan, 
terdapat 15% responden yang menyatakan baik, 80% responden yang menyatakan 
cukup, dan 5% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi pengaturan, terdapat 
15% responden yang menyatakan baik, 80% responden yang menyatakan cukup, dan 
5% responden yang menyatakan kurang. Dari fungsi bantuan, terdapat 0% responden 
yang menyatakan baik, 65% responden yang menyatakan cukup, dan 35% responden 
yang menyatakan kurang, dari fungsi pengingat, terdapat 20% responden yang 







Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa 
tujuan penelitian yaitu merancang dan membuat aplikasi pengingat kelas (class 
remainder) berbasis Android yang mampu mengingatkan mahasiswa tentang jadwal 
perkuliahan, jadwal mid test, jadwal final test, dan batas waktu pengumpulan tugas 
telah terpenuhi. Hal ini dibuktikan berdasarkan pengujian whitebox dan blackbox 
ditambah dengan survei menggunakan kuisioner ke user target. Hasil pengujian 
whitebox dengan menggunakan metode Cyclomatic Complexity (CC) membuktikan 
bahwa sistem telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun 
fungsi. Hasil pengujian blackbox membuktikan bahwa proses aplikasi yang dilakukan 
sudah benar sehingga fungsional sistem sudah dapat menghasilkan output yang 
diharapkan. Berdasarkan survei yang dilakukan menggunakan kuisioner ke user 
target menyatakan bahwa user target menyatakan setuju dengan adanya Aplikasi 
Class Reminder ini.  
 Saran 
Aplikasi Class Reminder masih memiliki fungsi yang sangat terbatas, untuk 
membangun sebuah aplikasi yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan baik dari 
sisi manfaat maupun sistem kerjanya. Berikut beberapa saran bagi yang ingin 
mengembangkan aplikasi yang mungkin dapat menambah nilai dari aplikasi nantinya. 
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1. Penambahan sistem keamanan yang bertujuan untuk mengamankan informasi 
pengguna dan pengiriman data dari server ke smartphone dan dari smartphone 
ke server. 
2. Menyingkronisasikan database server Class Reminder dengan server UIN 
Alauddin Makassar. 
3. Penambahan fungsi aplikasi yang memungkinkan aplikasi untuk mengunggah 
dan menguduh file, dan fungsi aplikasi yang dapat memberikan notifikasi kepada 
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